
15 RESIDENT EVIL 
+ 15 CAPCOM VS 
SNK 2 EO 
DE GAME CUBE 
20 ONIMUSHA 2 
DE PS2 


8 420565 037006 


PARTE) 


rembre 2002 • 2,40 


narias. Ceuta 


HAVEIM, 

EL PLATAFORMAS 
MÁS COMPLETO 
DE PSE 


ANALIZAMOS 
TODAS LAS 
VERSIONES 
DE FIFA 2003 


THE GETAWAY 
EL JUEGO MÁS 
'REAL PARA 
PLAYSTATION 2 











Yoshi’s Islandin: Super Mario Adyancem 3 © 1983-2002 Nintendo. ® are trademarks of Nintendo. 


www.nintendo-europe.cGm 



ACOMPAÑA A BABY MARIO Y A SU MAESTRO YOSHI EN SUS PRIMERAS AVENTURAS. 

Sé testigo del nacimiento de un héroe. Descubre de la mano de Yoshi, dónde Mario fAAAE /VrTi/AKJr^r 

aprendió a correr, saltar, escalar, planear... en definitiva, a ser el Mario que tú conoces. VlrVrlC D\J1 
El mejor juego de plataformas en 2D, ahora en tu Dame Boy Advance. 


(Nintendo) 
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44> Silent HiU: 
Iruier Fears. El 

misterio y la intriga 
«made in Konami» 
muestra su mejor ca- 
ra en Xbox. 

46> Hitman 2: 
Silent Assasin. 

Conviértete en un 
asesino a sueldo en 
este vistoso y juga- 
ble título de 
10-lnteractive. 

52> El Señor 
De Los Anillas: 
La Comunidad 
Del Anillo. La pri- 
mera y la segunda 
parte de la trilogía se 
convierten en video- 
juego. Una pasada. 

54> SEGA GT 
2002. El simula- 
dor de conducción 
más emblemático de 
Sega visita Xbox. 

58> Ty El Tigre 
De Tasmanía. 

Lucha por la supervi- 
vencia de tu raza en 
un plataformas de 
excelente aspecto. 

63> Crazy 
Taxi 3. 

Tercera entrega de la 
saga que insiste en 
su buen humor y la 
velocidad urbana. 
Para Xbox. 










Harry Potter y 
La Camara Secreta 

Mayores y pequeños disfrutarán 
con esta aventura 3D que visitará 
casi todos los sistemas de entrete- 
nimiento actuales. 


Haven: 

Cali of the King 

Midway sorprende con un juego 
«global», que reúne todos los 
ingredientes para convertirse en 
una gran estrella. 


The Getaway 

La respuesta de Sony a GrondTheft 
Auto, del que toma muchísimos 
detalles. Gangsters de baja estofa 
sin ningún tipo de escrúpulo Solo 
para los más valientes 


IVIedal Of Honor 
Frontline 

El aclamado juego de EA GAMES 
visita por fin Xbox y GameCube, 
con la novedad de incluir un inédi- 
to modo multijugador 


007 IVIightfire 

Las nuevas aventuras del agente se- 
creto más legendario sólo se po- 
drán vivir en videojuego, con un ar- 
gumento original esta vez no basa- 
do en ninguna película Genial. 


Mario Party 4 

Una compilación de 50 minijuegos 
para 4 jugadores protagonizados 
por Mario, Luigi y el resto de la 
familia Nintendo Primera entrega 
de la serie en GameCube 


FIFA B003 

EA SPORTS ha revolucionado su 
juego más emblemático, elevando 
su jugabilidad y, como siempre, 
manteniendo unas cotas 
insuperables en cuanto a licencias 


Colín McRae 3 

No diga simulador de rallys, diga Co- 
lín McRae 3. Es, si WRC2 Extreme no lo 
supera, el mejor juego de su género 
de la historia. Calidad, realismo y mu- 
cha intensidad de juego. 
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acuerdo que los juegos son «duros», que tan- 
to gráficamente como su lenguaje están re- 
pletos de agresividad y, si lo preferís decir así, 
violencia. Pero no es una violencia gratuita, 
es una violencia adecuada para la temática 
del juego. ¿Os imagináis a Terminator car- 
gándose a sus enemigos a base de pellizcos, 
o a los protagonistas de una peii de guerra 
exclamando en plena batalla «córcholis, ca- 
ramba o madre del amor hermoso »? Pues 
claro que no. Los videojuegos son una repre- 
sentación más del mundo del entretenimien- 
to, y si en el cine hay absoluta libertad por- 
que se persigue el realismo, ¿ por qué extraña 
y se denuncia en el mundo del videojuego? 
Puede presentarse una película soez, violenta 
a más no poder, escatológica, con mucha 
casquería y no pasa nada. La calificación 
moral ya se encarga de indicar a quién va di- 
rigida. En los videojuegos pasa lo mismo, con 
el añadido de que la calificación es mucho 
más exigente y, a nada que haya un pelín de 
violencia, ya ponen el ADESE de los 18 años. 
Pues bien, eso no basta y nos siguen dando la 
«brasa» con lo de la violencia y acusan a los 
videojuegos de ser los causantes de todos los 
problemas de la juventud. Y al ver, como os 
digo, The Getaway y GTA Vice City, lo primero 
que me ha venido a la cabeza es que ya tene- 
mos la polémica servida para revolucionar la 
sociedad y criminalizar a estos excepcionales 
títulos y, por asociación, al resto de videojue- 
gos. Por nuestra parte seguimos pensando lo 
mismo. Que te diviertas con un juego violen- 
to no significa que te guste la violencia, sim- 
plemente te entretiene meterte en una histo- 
ria que no es otra cosa que fantasía. Más que 
querer trascendentalizar una irrealidad, yo 
creo que lo que pasa es que se aburren. Y des- 
de aquí les sugiero que se compren un loro, o 
mejor, que se echen una partidita a un juego. 
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Coma sabéis, a lo largo de cada mes nos surgen 
varios viajes y presentaciones. En esta ocasión, os 
mostramos algunas fotos del viaje de Nemesis a 
Canadá para ver el FIFA E003. de la presentación de 
Esto Es Fútbol EOOE en Madrid y del viaje de The 
5cope a Maranello a la fábrica de Ferrari. 


IMemesis y 
Antonio López 

Electronic Arts no quiso dejar soto a 
Nemesis en su periplo canadiense (la 
ultima ve/ que viajó solo le sacaron a 
ultima hora del corredor de la muerte ). 
Por esa ra/on. EA SPORTS decidió 
que Antonio Lópex acompañara a 
Bruno En esta instantánea podéis ver 
a los dos posando en el aeropuerto de 
Vancouver El pobre Antonio sufrió 
un accidente y por eso sale con su 
muleta a su izquierda. Dicen las malas 
lenguas que entre Nemesia y 
Antonio Lópex se intensifico su rela- 
ción de amistad y que desde entonces 
se les conoce como Yogi y Bubu 


• f : Ya que en la fabrica de Ferrari no deja 
han hacer fotos The Scope m* hi/o esta en el 
museo para tirarse el pisto con las mozas y 
decir que estaba en su garage 

• 2: Alejandro Bañeras el ya famoso 
-Han y de Chueca y de los Baños Turcos ». 
acompaño a The Scope en su periplo itaha 
no El de la foto no es el. es un maniquí de 
Niki Lauda con la oreja cosida 

• 3: La Formula 1 tiene un papel importante 
en el museo Ferrari Need For Speed: Hot 
Pursuit 2 fue la excusa ideal para poder ver 
todo el universo Ferrari 


• I: Una chica disfrazada de balón 
era el vehículo elegido por SCE 
para pillar pinchos morunos. Hay 
gente para todo... 

• 2: Guti tuque y Baraja fue 
ron las estrellas invitadas a la 
presentación. En la foto con The 
Eli. Doc y Dani3PO 

• 3: Carlos Martínez de Canal 
♦, pone la voz al juego y también 
hizo de maestro de ceremonias. 

• 4: Entre los asistentes tamo 
sos destacaron Los Pocos El 
dúo aprovechó la ocasión para 
prosontar la balada protesta *Dc 
Screenflum al cielo» 


I 
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WRC II Extreme 



que WRC cuenta ya 
con edición Platmum des- 
pués de haber vendido más 
de 750 000 copias, Evolution ha 
dado los últimos retoques a su 
secuela. Para empezar, han incor- 
porado un nuevo motor gráfico 
bajo el nombre de Shiny Shovel. Y 
si los resultados nos parecían 
impresionantes en el primer título, 
ahora nos dejan totalmente aluci- 
nados. Los 1 50.000 polígonos por 
segundo a 60 trames, representan 
paisajes reales hasta una distancia 
de 6 kilómetros. Es decir, veremos 
perfectamente el trazado del cir- 
cuito, siempre que la orografía lo 
permita. Lo que supone una bes- 
tialidad teniendo en cuenta que 
hay 800 Km. de circuitos distribui- 


dos en 1 1 5 etapas. Y las 6 cáma- 
ras que disponemos en el juego 
nos ofrecerán la mejor perspecti- 
va en todo momento. El diseño 
de los coches también ha mejora- 
do, y ahora disponen de 20.000 
polígonos para mostrarnos todo 
su esplendor al detalle, incluidos 
los daños, porque WRC II 
Extreme tiene un nuevo sistema 
de desperfectos que cubre todos 
los componentes del vehículo. 

Por supuesto, están presentes 
los 7 equipos que participan en el 
mundial y todos sus pilotos, ya 
que el juego posee la licencia ofi- 
cial de dicha competición. Para 
terminar, mencionar que en la 
BSO está Chemichal Brothers y 
su tema Star Guitar. Estará a la 
venta el 27 de Noviembre. 


ELECTRONIC ART5 

The Clone Wars 


L os amantes 
de Star 
Wars van a ser 
capaces de 
matar por este 
título para 
GameCube. El 
juego comienza 
justo donde ter- 
mina el Episodio II, explicando el 
vacío argumental entre este últi- 
mo y la próxima película de la 
saga prevista para el 2.005. The 



Clone Wars es un shooter moto- 
rizado, en el que se emplean 
vehículos ya conocidos por los 
seguidores de la serie, aunque 
Lucas Arts ha concebido algunos 
nuevos exclusivos para este títu- 
lo. El jugador encarnará a tres 
personajes diferentes a lo largo 
de la aventura, Mace Windu, 
Obi-Wan Kenobi y Anakin 
Skywalker. No será posible ele- 
girlos, se sucederán dependiendo 
del guión para llevar a cabo misio- 


nes específicas. Hay 
16 fases distribuidas 
en 6 mundos. 

Aunque la mayoría 
requieren usar vehículos de des- 
trucción masiva, el piloto podrá 
salir al exterior e impartir justicia 
con su sable láser, lo cual aporta 
una mayor variedad. También hay 
que destacar el modo para cuatro 
jugadores a pantalla partida, el 
sonido Dolby Pro Logic II y el 
modo de pantalla 16:9. 




G 
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INFGBRAMEB 

Próximos lanzamientos 



Battle Engine Aguila 

I nfogrames es una de las com- 
pañías que mayor número de 
juegos publica al año y continúa 
en la misma línea. En esta oca- 
sión, además de anunciar la 
adquisición de la licencia de 
Dragón Baíl Z, para publicar el 



Erand Prix Challenge 

juego DBZ Budokai en PS2 y 
DBZ: El Legado de Goku en GBA, 
también nos presentó tres nove- 
dades más. Un curioso y divertido 
título de conducción de karts, 
Furious Karting, exclusivo para 
Xbox. Un increíble simulador de 
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FuriDus Karting 

F1 bajo el nombre de Grand Prix 
Challenge, que será editado para 
Playstation 2. Y por último, 
Battle Engine Aquila, un shooter 
en el que un robot puede atacar 
tanto por aire como por tierra, 
tanto para PS2 como para Xbox. 
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Altavoces 5.1 


L ogic3 

acaba de 
presentar un 
nuevo siste- 
ma de alta- 
voces 5 1 
con mando a 
distancia, decodiffcíüdof Dolby Digital, 
Pro Logic y estéreo, subwoofer de 
madera para una mayor ca ¡dad de 
sonido y 45 Wat¡os de potencia RMS 
(subwoofer 20 Vatios + altavoces 5.5 
Vatios). Incorpora entrada digital, 
coaxial y estéreo. Compatible con 
todas las consolas. Su PVP recomen- 
dado son 279 90 Euros. 



ETA VICE CITY 


7 DISCOS 7 


E stas son las carátulas definiti- 
vas de la banda sonora de 
Grand Theft Auto Vice City, una 
extraordinaria compilación que, 
como sabéis, recoge la mejor 
música de los años 80 en diferen- 
tes estilos, desde Heavy Metal, 
hasta Pop o Hip Hop. Cada disco 
representa a cada una de las esta- 
ciones de radio que se pueden 
sintonizar en los coches. Es la 
mayor selección musical jamás 
creada para ambientar un video- 
juego, con más de 80 canciones 
de renombrados artistas. La 


Éstas 
son las 
siete cará- 
tulas de la 
banda 
sonora. 


banda sonora saldrá a 
la venta coincidiendo 
con la salida del juego. 

El precio en España 
no está confirmado, pero en 
EE.UU. va a salir a unos 50 
Dólares. Esperemos que en 
España mantenga el precio. 
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Premios ADESE 


E l pasado 1 de octubre tuvo lugar 
la primera edición de los premios 
ADESE en el Círculo de Bellas Artes 
de Madrid Allí se concedieron los 
galardones a los títulos más vendi- 
dos Entre los premiados estaban 
Devil May Cry, World Rally 
Championship y FIFA 2002 con sus 
correspondientes galardones de oro 
al vender más de 40.000 unidades 
GTA III obtuvo el galardón de platino 
al alcanzar unas ventas superiores a 
las 80.000 unidades En GBA resultó 
premiado Harry Potter 
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Vuelven las X-Men 


NOKIA 

IXlokia Game 


A división vuelve a atacar con 
un nuevo beat'em-up basado 
en los X-Men . En su lucha contra 
los villanos que pretenden expul- 
sar a los mutantes de la tierra, el 



EameCube 


jugador podrá combatir en 8 
mapeados diferentes con 26 sec- 
ciones, que componen increíbles 
escenarios en 3D, basados en los 
cómic y en la película. Un total de 



Plag5tatiDn 2 


24 personajes diferentes, 20 X- 
Men y cuatro luchadores ocultos. 
Combos, golpes aéreos y ataques 
especiales podrán ejecutarse en 8 
direcciones. 



XbDX 


S e ha presentado una nueva edi- 
ción de Nokia Game, que se 
celebrará del 1 1 el 29 de noviembre 
de forma global e interactiva En 
España, los 100 meiores consegui- 
rán un teléfono Nokia con cámaia 


integrada www.nokiagame.com 
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Resultadas 

Concursas 


CONCURSO 

FINAL FANTASY ANTHOLOGY 

César Gómez Cardóse BARCELONA 
Jesús González Heredia SEVILLA 
Salvador Poved<i Paredes MURCIA 
Ezequiel Hurtado Rodríguez BARCELONA 
Egoitz Hernando Quevedo VIZCAYA 
José Juan Sanz Navarro MURCIA 
Pedro Fort Berbel TARRAGONA 
Luis Bauzil López ALICANTE 
Antonio Lie tan Serna ALICANTE 
M guel Angel Rosales Muñoz ZARAGOZA 
Miguel Angel Ruiz Pérez LAS PALMAS G.C. 
José A. Santisteban Peña LAS PALMAS G.C. 
Cristóbal Moreno Said MÁLAGA 
Felipe González f ernández CANTABRIA 
Alvar Janes Martínez BARCELONA 
Juan Carlos Gómez Sánchez BARCELONA 
Roberto García Losado AVILA 
Iván de la Cal Herrera VALLADOLID 
Ramón Aliada Caballero MURCIA 
Natlfia Sanmartín Rmnoso PONTEVEDRA 
AtiartD Fernández Moarés PONTEVEDRA 
Gallardo BARCELONA 
^^HpAlvarez Machado GRANADA 
^HkfTa Martínez MADRID 
HUsUSánchez Bravo BARCELONA 


conexión, tarjetas de memoria y 
el volante Williams F1 Racing 
Wheel , que tiene licencia oficial 
de la conocida escudería e 
incorpora una palanca de cam- 
bios y pedales para dotar de un 
gran realismo a los juegos de 
conducción. Y por último se 
incluye una completísima gama 
de artilugios para la portátil de 
32 bits de Nintendo (luz con 
lupa, batería recargable con 
adaptador de corriente, cable 
multilink, bolsa de viaje, etc...). 


A finales de octubre Virgin 
Interactive comenzará a 
distribuir en España y Portugal 

periféricos de una de las com- 
pañías más importantes en este 
sector, Joytech. De hecho, con 
el acuerdo alcanzado entre 
ambas compañías se pretende 
igualar el éxito que ha obtenido 
Joytech en Gran Bretaña gra- 
cias a una amplia oferta de peri- 
féricos que abarca todos los 
formatos de consola. La exce- 
lente calidad e innovación tec- 


nológica que esta compañía 
imprime a sus productos así 
como un precio asequible bene- 
ficiarán a usuarios de 
GameCube, Game Boy 
Advance, Playstation 2 y 
Xbox. Entre los productos que 
Virgin Interactive comercializa- 
rá para las tres consolas de 
nueva generación destaca la 
pantalla TFT portátil de 5,6 «de 
alta resolución, con altavoces 
estéreo. La oferta también 
incluye mandos, cables de 


Visitamos EA Canadá 


Éste es el 
impresionante 
aspecto que 
presentarán las 
pantallas LCD 
de Joytech 
para GC. 


mos hablar sobre el desarrollo del 
juego y sus futuras entregas. 
Aunque las fotos estaban total- 
mente prohibidas, Matt Bilbey 
( Wordwide Product Manager de 
FIFA) no pudo evitar que nos fijá- 
ramos en las pizarras y diagramas 
expuestos en las paredes de EA 
Sports, que desvelaron que no 
sólo están trabajando en el próxi- 
mo FIFA Soccer, sino en la entre- 
ga 2005. Eso es ser previsores... 


| nvitados por Electronic Arts, 

I tuvimos la oportunidad de visitar 
la sede central de EA Sports en 
Vancouver, Canadá. Fue un 
largo viaje, pero la posibilidad de 
conocer de cerca a los producto- 
res de las diferentes versiones de 
FIFA Soccer 2003 merecía el 
esfuerzo. Fuimos los primeros en 
disfrutar de la copia final de la 
entrega Playstation 2, y pudi- 


Los productores de las diferen- 
tes versiones de FIFA Soccer 
2002 respondieron a las dudas 
de los periodistas. Respecto al 
futuro juego On-line, aún no 
hay nada decidido. ¿Quizá en 
la entrega 2005? 
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Estas navidades cómprate una Xbox por sólo 249,99 Euros y te 
llevas también los juegos: Sega GT 2002 y Jet Set Radio Future" 

Oferta limitada. Válida hasta fin de existencias. 
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No hay nada que 
temer, la magia ya está 
echada. EA presenta la 
segunda entrega de 
rtarry Potter con un 
asueto más cuidado y 
acfom Esta vez, para 
toda^fes plataformas 


agía o realidad Si echáse- 
mos la vista 12 años atrás, 
conoceríamos a una inglesa 
que luchaba por un sueño 
ver publicada su mas preciosa creación 
encarnada por un niño llamado Harry 
Potter, cuyo Don más preciado, a la vez 
de secreto y desconocido, era la magia 
Puerta tras puerta editorial tras edito- 
rial Todo eran negativas Leían su no- 
vela. pero nadie apostaba por una narra- 
tiva infantil tan extensa, sin ilustracio- 
nes y con un desarrollo de más de 300 
páginas Pero en 1998 Bloomsbury, 
una editorial inglesa, vio en esta obra al- 
go especial, un relato inocente, sin 
grandes pretensiones de idolatrar la fan- 
tasía, y sobre todo inteligente y cercano 
a la realidad, aunque para los muggles 
fuese pura ficción. Ésta era la magia 
con la que J.K. Rowling siempre soña- 
ba y hoy en día es sencillamente una re- 
alidad, pues la vida del aprendiz de ma- 
go quedará impresa en 7 libros, cada 
uno correspondiente a un año de Harry 
en Hogwarts (desde tos 11 hasta los 
1 7 años) y que hasta hoy solo conoce- 
mos cuatro de ellos, La Piedra Filoso- 
fal, La Cámara Secreta, El Prisionero De 


AzKaban y El Cáliz Del Fuego, de los 
cuales 160 millones de ejemplares han 
sido vendidos en todo el mundo 

EL COMIENZO 
DE UNA LEYENDA 

Pero no todo ha quedado ahí, Harry Pot- 
ter ha conseguido traspasar ¡as barreras 
de la narrativa, convirtiéndose en un fenó- 
meno social cuando en 1998 un productor 
inglés David Heyman se entrevisto con la 
escritora y le confesó la idea de ¡levar su 
obra al eme Rowling, dubitativa, al final 
aceptó con la condición de que Warner 
Bros, fuera completamente fiel a su crea- 
ción y que la dejaran supervisar la produc- 
ción Dicho y hecho, ei año pasado por es- 
tas fechas, veíamos en la gran pantalla una 
magnífica adaptación que no defraudó las 
expectativas de nadie Cada uno de los 
acontecimientos acaecíaos en la Escuela 
de Magia y Hechicería contados en la pri- 
mera entrega de La Pedra Filosofa! fueron 
recreados perfectamente (desde los parti- 
dos de Quidditch, pasando por las clases 
de poción del Profesor Snape, hasta el en- 
frentamiento con Lord Voldemort) y tai 
fue así que en tan sólo cuatro días des- 
pués de su estreno en España, el 30 de ^ 










EAME 
ADVANEE 


U na aventura con elementos de plata- 
formas en la que no faltará el Club 
del Duelo, el afamado Quidditch y las 
clases de pociones y herbología para 
criar las «Mandrágoras». Y todo ello bajo 
una perspectiva isómetrica 2D con un 
nuevo e impresionante motor gráfico ca- 
paz de reproducir los elementos renderi- 
zados aparecidos en ios demás títulos 
para otras consolas que. entre otros as- 
pectos, consigue que el parecido de los 
personajes con los protagonistas del fil- 
me sea asombroso. Además, los propie- 
tarios de este cartucho podran intercam- 
biar datos (como mapas, artículos mági- 
cos y hechizos) con la versión de GC 


Una de las mayores 
prohibiciones en el 
mundo de los magos es 
hechizar objetos pertene- 
cientes a los muggles, 
como llaves, teteras o 
libros y, por supuesto, su 
uso y disfrute tiene pena- 
lización. Pero muchos 
magos sienten verdadera 
pasión por estos utensi- 
lios inventados por la 
gente no mágica y al final 
terminan experimentando 
con ellos. Como el padre 
de Ron, Arthur Weasly, 
que aún perteneciendo al 
Ministerio de Magia y 
conociendo las represa- 
lias que podría recibir, 
decidió embrujar un 
coche. Y gracias a este 
Ford Anglia, Ron y Harry 
siguen vivos, pues no 
sólo les servirá para lle- 
gar a Hogwarts tras per- 
der el Expreso del andén 
9 y 3 cuartos, sino que 
evitará que sean engulli- 
dos por la Araña Aragog. 
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L a novedad de La Cámara Secreta de GBC es la posi- 
bilidad de jugar partidos de Quidditch Por lo demás 
Eurocom, ha mantenido el mismo estilo de juego RPG 
2D de La Piedra Filosofal, batallas por turnos en las que 
deberemos adquirir experiencia para hacer hechizos mas 
potentes. Además, incluye 8 divertidos mimjuegos 


Las clases de Magia 
contras las artes 
oscuras son impar- 
tidas por el presu- 
mido profesor 
Lockhart, quien 
nos « enseñará » el 
hechizo « Expelliar - 
mus», un encanta- 
miento de desarme 
imprescindible para 
combates 


O 
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HARRY POTTER 


El- ED DE NOVIEMBRE, 
S DÍAS ANTES DEL 
ESTREND DE LA 
PELÍCULA, SALDRÁN 
A LA VENTA TODAS 
LAE VERSIONES 
PARA CONSOLA 


FL.AY5T ATIDN S 


Al igual que en el libro y en la película Harry 
debe ayudar a Ron y sus hermanos a 
mizar • el / ardm de la señora Weasly Para ello 
apunta con la varita a un gnomo, dispara un 
hechizo y no lo sueltes hasta marearlo De este 
modo no encontraré su madriguera y se iré 




A unque el año pasado 
no pudimos disfrutar 
de una versión de 
Harry Potter y La Pie- 
dra Filosa! para PS2 y las demás 
consolas de 1 28 bits que fueron 
apareciendo a lo largo de este 
año, la espe- 
ra ha mereci- 
do la pena. 
Eurocom, 
programado- 
res de gran 
talento y ex- 
periencia en 
el sector 
desde 1 988 
con títulos 
tan conoci- 
dos como 
Tarzan o Hér- 
cules para 

PSone ha adaptado bajo la su- 
pervisión de EA la segunda en- 
trega de Harry Potter teniendo 
en cuenta todos y cada uno de 
los episodios que aparecen en 
la película La Camara Secreta y 
aprovechando al máximo la ca- 
pacidad gráfica de la que hacen 
gala las consolas de última ge- 
neración. Así pues, utilizando el 
mismo desarrollo e hilo argu- 
mental que J.K. Rowling ideo 
para su segundo libro del apren- 
diz de mago, los desarrolladores 
han creado una aventura en la 
que controlando a Harry y. sin 


hacer caso a las recomendacio- 
nes de Dobby, nos adentrare- 
mos en el segundo curso de 
Magia y Hechicería. Una aventu- 
ra en la que Ron Hermione, 
Dumbledore y la profesora Mc- 
Gonagall no faltarán para ayu- 
darnos en nuestro cometido 
impedir que el Heredero de 
Slytherin abra La Cámara Se- 
creta Pero antes de enfrentarte 
al gran basilisco y a la reencar- 
nación de «quien-no-debe-ser- 
nombrado» Lord Voldemort 
deberás acudir a clases de po- 
ciones y conjuros para aprender 
todo tipo de hechizos contra las 
artes oscuras. V cuando el sol 
se oculte tras el horizonte será 
el momento de aplicar todo lo 
que te han 
enseña- 
do du- 
rante el día 
para hacer 
frente al fantas- 
ma Peeves, a 
Draco Malfoy o a 
la gigantesca araña 
Aragog que Hagrig crió 
en los jardines de Hogwarts 
Pero, sin duda, lo más novedo- 
so de estas tres versiones son 
los escenarios en 3D. que des- 
bordan realismo y están inspira- 
dos en cada una de las localiza- 
ciones del interior y alrededores 
del Castillo Además, estas ver- 


siones poseen 
más elementos de 
misterio y tenebrismo que en la 
anterior edición gracias al uso 
inteligente de luces y sombras, 
y a que una sombría voz «inte- 
rior» (recuerda que Harry sabe 
hablar «pársel», el lenguaje de 
las serpientes) te condu- 
cirá hasta la bestia 
que se oculta en 
, La Cámara Se- 
' creta. 


Sigilosamente , 
Harry deberá 
registrar el 
Castillo para 
encontrar la 
Camara Secre- 
ta Para ello 
podrá ocultar- 
se tras las 
puertas o mu- 
ros al estilo de 
Solid Snake 
en MGS 
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^ noviembre de 2001, se consiguió una re- 
caudación en taquilla de 5 310 235,28 Eu- 
ros y, desde entonces, más de un millón 
de personas han visto la película 
Respaldado por una inversión de 1 628,83 
millones de Euros en meichandismg y 
150.25 millones de Euíos en derechos de 
marca (según datos de la distribuidora), 
Harry Potter se coronó como el nuevo hé- 
roe virtual del siglo XXI, pues ade- 
más Argonaut Games, bajo la 
supervisión de EA, creo la 
adaptación al videojuego 
de La Piedra Piedra Filo- 
sofal gara PSone GBA 
y GBC Para ello, idearon 
tres planteamientos dife- 
rentes para cada una de 
las plataformas: una repro- 
ducción exacta de la película 
para la consola de Sony, una 
aventura con elementos de plata- 
formas para la portátil de 32 bits de 
Nintendo v un RPG con batallas por 
turnos para GBC, el cuál continúa en los 
primeros puestos de ventas 


usuarios de consolas de última generación, 
pues no sólo saldrá una adaptación para 
PSone GBC y GBA, sino que PS2, Ga- 
meCube y Xbox tendrán la suya aprove- 
chando al máximo la potencia gráfica de ia 
que hacen gala Así pues, se ha mantenido 
el mismo esquema de luego de la anterior 
edición para las afortunadas consolas que 
el año pasado pudieron disfrutar de La Pie- 
dra Filosofal y para las consolas de 1 28 
bits. EA ha creado un revolucionario siste- 
ma en el que el personaje será guiado has- 
ta La Cámara Secreta por una voz interior 
El 20 de noviembre saldrán a la venta y, el 
29 de este mismo mes Flarry Potter y La 
Cámara Secreta acaparara todas las salas 
de cine Una superproducción que, al igual 
que el libro, promete mucha más acción, 
misterio y suspense, pues esta vez Harry, 
Hermione, Ron y otras incorporaciones al 
reparto (como Myrtle la llorona, Dobby y 
Gilderoy Lockhart) tendrán que atrapar la 
fuerza oscura que aterroriza la Escuela 


AUN HAY MAS . 

Poco se sabe de la adaptación a la gran 
pantalla de El Prisionero De Azkaban debi- 
do a que Warner Bros so- 
lo tiene ► 


LA SAGA CONTINUA 

Y sin ni siquiera tomar un respiro, el fenó- 
meno Harry Potter se vuelve a repetir, 
pero esta vez también repei- 


Para que Potter realice un he- 
chizo, tendrás que pulsar una 
combinación de botones 




Al acabar las vaca- 
ciones estivales 
Ron Weasly y sus 
hermanos deciden 
ir en busca de 
Harry en un auto 
volador, un Ford 
Anglia hechizado 
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El fantasma de Myrtle la 
llorona, el presuntuoso 
mago Gilderoy Lockhart 
y un elfo doméstico lla- 
mado Dobby son algunos 
de los nuevos protagonis- 
tas de la aventura que 
ayudarán a Harry, Ron y 
Hermione a desvelar el 
misterio de La Cámara 
Secreta. Pero, además 
de Lord Voldemort, apa- 
recerán otros personajes 
como el padre de Draco 
Malfoy o la gigantesca 
araña Aragog que inten- 
tarán impedirlo y acabar 
con el joven mago. 
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La segunda entrega de 
Harry Potter narra que La 
Cámara Secreta fue crea- 
da hace cientos de años 
por uno de los fundado- 
res de Hogwarts. Esta 
Cámara ocultaba una 
bestia capaz de acabar 
con los «sangre sucia», 
es decir con aquellos que 
tuvieran antecedentes 
muggles y magos, con el 
fin de que la raza de los 
magos fuese pura (¿ten- 
drá Slytherín algo que ver 
con Hitlery su política de 
la raza aria?). Por supues- 
to, será Harry Potter, el 
Bueno, quién impida que 
La Cámara sea abierta. 






[ - superjueyos 


1H 


comprados los derechos de filmación de 
las dos primeras ediciones, pero parece 
que todo apunta a que el equipo de pro- 
ducción va a sufr*r algunas modificaciones 
Así pues, según fuentes de la productora, 
Alfonso Cuarón (director mexicano de Y 
Tu Mamá También y A Littíe Prmcess) sera 
quien dirija la tercera película de la sene 
Harry Potter y se espera iniciar la produc- 
ción en el primer cuatrimestre de 2003 en 
Reino Unido para su estreno en ei verano 
de 2004 Respecto a la adaptación al vide- 
ojuego no hay que temer nada, pues es 
muy probable que EA sea la responsable 
de supervisar este laborioso trabajo para 
cada una de las plataformas existentes 


LA CÁMARA SECRETA 

Tanto para las versiones de las consolas 
de Nintendo, como para las de Sony y 
Microsoft se ha elaborado un minucioso 
planteamiento y desarrollo con el fin de 
poder contar fielmente la novela de J.K. 
Rowling a través de distintos géneros 
ludicos íla aventura y el RPG) Y la única 
diferencia que presentan con respecto a 
ia adaptación a la gran pantalla, es que 
cada uno de los videojuegos, tras una 
breve pero intensa mtro, comienzan la 
historia cuando Harry llega a casa de 
Ron en un coche volador Así pues, a tra- 
vés de esta introducción descubriremos 
que la vida de Harry Potter está en peli- 
gro si comienza su segundo curso de 
Magia en Hogwarts 
Días antes de que las clases se inicien. 
Harry recibe la visita de Dobby, un elfo 
doméstico y siervo de un tenebroso per- 
sonaje de la historia, quien le advertía 


HARRY POTTER 


de la amenaza que acecha la Escuela 
Pero, antes de que Harry fuese castiga- 
do eternamente por sus tíos a causa del 
alboroto generado por el elfo, Ron y sus 
hermanos llegan en un Ford Anglia vola- 
dor para rescatarle A partir de entonces, 
controlando a Potter a lo largo de innu- 
merables niveles, seremos los auténti- 
cos protagonistas de la aventura. Visita- 
remos la sinuosa casa de los Weasly pa- 
ra ayudar a la madre de Ron a 
sus quehaceres, acudire- 
mos al Callejón Diagón 
(por medio de polvos 
>;flu» capaces de tele- 
transportarnos a cual- 
quier lugar mágico) para 
comprar los libros del nue- 
vo curso y por una extra- 
ña circunstan- 
cia, no po- 
dremos co- 
ger el Expre- _ 
so del andén m 

9y3cuartos ' *>* 

Asi pues, sin dudarlo, 
acudiremos a Hogwarts 
en el Ford Anglia, mo- 
mento en que empeza- 


rán a complicarse las 
cosas, ya que nos en- 
frentaremos a! Sauce Bo- 
xeador, desvelaremos el 
secreto del diario de Tom 
Sorvolo Riddle, descubrire- 
mos quién es el Heredero de 
Slytherin En definitiva, revivire- 
mos todos y cada uno de los mejores 
momentos de La Cámara Secreta I 




A rgonaut, al igual 
que en la anterior 
edición, toma las rien- 
das de este proyecto 
Y la verdad, aunque la 
jugabilidad es muy si- 
milar a La Piedra F'lo- 
safai, en esta ocasión 
disfrutaremos de una 
aventura con mucha más acción 
Pues esta vez, ademas de reunir un 
cierto número de grageas de todos 
los sabores, ranas de chocolate y 
cromos para completar la colección 
del Álbum de Magia, son numero- 
sas las misones que deberemos 
cumplir para descubrir el misterio 
de La Cámara Secreta Así pues, 
tendremos que disputar duras pele- 
as a golpe de barita en el Ciub de 
Duelos, «desgnomizar» el jardín de 
los Weasly (con una divertida me- 



En algunos de los escena- 
rios se aprecia la evolución 
de Argonaut hacia la so- 
briedad en las ambientacio- 
nes como en este caso el 
salón de la Casa Griftindor 



canica de juego) y cómo no, partici- 
par en partidos de Quidditch para 
ganar la Copa de la Casa Gnffindor 
Asimismo, al completar objetivos 
activarás curiosos mimjuegos en 
Gnngotts y en el Callejón Diagón 
Son muchas las novedades que se 
han incorporado en lo que se refie- 
re a desarrollo del juego, pero gráfi- 
camente también es de destacar 
que las ambientaciones han adquiri- 
do un aspecto más adulto 
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El próxima 14 

de marzo verá la luz 
en España el servicio de 
juego On-iine de Xbox, lla- 
mado Xbox L¡ve Se venderá 
un pack compuesto por e! 
Xbox Commumcator, un año 
de conexión v dos juegos 
( Whacked\ Moto GF) a! pre- 
cio de 50 Euros 


Uno de los últimos éxitos lúdi- I 
eos del mundo de los compati- I 
bies también hará acto de pre- 
sencia en la consola de Micro- I 
soft Kyle Katarn, un joven Je - H 
di, es el protagonista de este M 
titulo que combina la vista en primera per- 
sona al estilo de Dark Fofces con un í en 
tercera persona como el reciente Obi Wan, 
también aparecido en Xbox 


X’02 SEVILLA 


El pasado 24 
y 25 de 
septiembre 
tuvo lugar en 
la capital 
andaluza el 
evento europeo 
del año en lo 
que concierne 
a Xbox 


Xbox par fin des- 
pega. Ésa es la impresión 
que pudo obtenerse del gigan- 
tesco evento que Microsoft or- 
ganizó en el parque temático de 
Isla Mágica, Sevilla. Cientos de 
periodistas de toda Europa fui- 
mos invitados a presenciar las 


novedades que golpearán el 
mercado en los meses venide- 
ros. Empezando por los equipos 
de programación interna de Mi- 
crosoft, el campanazo lo prota- 
gonizó un título del que hasta el 
momento nadie conocía de su 
existencia. Sudeki (cuyas imá- 
genes acompañan al texto) será 
un Action RPG fantástico-me- 
dieval que promete superar to- 
do lo conocido hasta ahora y 
codearse con vacas sagradas 
del género como Legend OfZel- 
da. Blinx , Halo 2 o la segunda 
entrega de Project Gotham tam- 
bién suscitaron la atención del 
público. En cuanto a las third 


parties, los más destacados fue- 
ron Unreal Championship (que 
será uno de los primeros juegos 
que se podrán jugar On-line 
gracias al servicio Xbox Uve), el 
juego de espionaje y acción 
SpUnter Cell , Fable (anterior- 
mente conocido como Project 
Ego), Steel BatalHon y su man- 
do exclusivo, el espectacular ar- 
carte de lucha Kakuto Chojin o 
Panzer Dragoon Orta. Un futuro 
muy verde nos espera. 
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THE HDU5E DF 
THE CEAD 3 


E l «Project Ego» de Peter 
Molineux por fin toma 
forma Un Action RPG en el 
que acompañaremos a 
nuestro personaje durante 
toda su vida y controlaremos 
su destino 


.... / 


A penas se pudo ver nada de la con- 
tinuación del mejor juego de Xbox 
en Sevilla Tan sólo un vídeo en el que 
volvía a aparecer el protagonista del 
primer título Al parecer el argumento 
continúa donde lo dejó Halo 




HALO S 


Í* •* íA-t* I-.* ' 


l_A FIESTA 




L a saga de disparo de Se- 
ga se traslada a Xbox 
Tras descartar el estilo gráfi- 
co cartoon, el juego nos po- 
ne en el piel de una pareja 
de agentes que vuelven a la 
mansión que dio cabida a la 
primera entrega 


E l plataformas más aloca- 
do de Sega también será 
exclusivo para la consola de 
Microsoft Situaciones ab- 
surdas y mucho humor 
acompañados de un brillante 
apartado gráfico 


Todas los peces gordos de la 
división de consolas de Microsoft se x ! 

dieron cita en Sevilla para anunciar las 
novedades más importantes para los 
meses venideros y participar en un acto cargado de 
triunfalismo y espectacularidad «made ¡n USA» Ed 
Fries o Jay Allard fueron algunos de los nombres 
propios de la fiesta que se organizó en el parque temó 
tico de Isla Mágica. Tras el discurso, dio comienzo una 
fiesta multitudinaria que fue amenizada por el grupo 
Groove Armada. Al día siguiente tuvieron lugar las 
presentaciones de los títulos más importantes. 


TOE jam s. 

EARL 3 


Ed Fríes responsable de la supervisión del desa 
r rollo de todos los ¡uegos para Xbox explicó los 
buenos resultados que había obtenido la consola 
en todo el mundo tras su lanzamiento. 


IMo por conocido fue 

menos importante la incorpora 
ción de Rare al universo de 
Xbox. Con los hermanos 
Stamper al frente. Rare pro- 
gramará a partir de ahora en 
exclusiva para esta consola, 
rompiendo sus relaciones ante 
riores con Nintendo. El primer 
juego en ver la luz será Kameo: 
Elements Of Power y tras él 
vendrán los grandes clásicos de 
la compañía como Perfect Dark. 




Mucho verde, muchas X y 
un gran escenario semicir 
cular en Isla Mágica. 


FABLE 


QEAQ TD 
R1BHT5 


U n policía en busca de 
venganza es eí protago- 
nista de este juego de ac- 
ción de IMamco Los tiroteos 
más espectaculares nunca 
vistos y un estilo muy Matrix 
en los movimientos 








é i 

% 1 

My- 


El ser que tenéis abafo 
es uno de los jefes fina 
les, una reina alien. 
Para eliminarle, tendre- 
mos que aprender sus 
rutinas de ataque. 



Junto al y oyó. Ha ven tendrá la posi- 
bilidad de hacer uso de diversos ele- 
mentos para defenderse de sus ene- 
migos. En pantalla, en posesión de un 
power up que le permite disparar 
rayos de láser de diferentes tipos. 


Los programadores de Haven 
han creado un impresionante 
sistema para recrear el compor- 
tamiento y la dinámica de todos 
los vehículos del juego. 



Mldway asegura 
que para 
completar su 
nuevo título de 
plataforn las 
necesitaras 
más de 6D 
huras, 
como en 
un buen 
RPB I 



Haven: Cali Of 

Midwau u Travellers Tales crean el más ambicioso 


i n > Plataformas 3D irm*»tci > DVD-ROM mp* t > > Midway > >r< .uno > Traveller’s Tales f us > Reino Unido 


Adormilada tras el rotun- 
do éxito de Jak & Daxter, el gé- 
nero de las plataformas 3D está a 
punto de revolucionarse una vez 
más, gracias a títulos como Sly 
fíaccoon o fíatchet & Clank, pero 
especialmente gracias a Haven: 
Cali Of The King. Creado por Tra- 
veller's Tales, artífices de títulos 
como Sonic 3D o Crash Bandico- 
ot: Wrath Of Cortex, Haven pre- 
senta una jugabilidad global, un 
desarrollo que sobrepasa los lími- 


tes del género al que pertenece y 
que recoge elementos nunca vis- 
tos en un plataformas tridimensio- 
nal. Si uno de los elementos más 
destacados de Jak & Daxter era la 
posibilidad de utilizar diferentes 
formas de movernos por el esce- 
nario, el título de Midway supera 
con creces dicha característica, 
poniendo a nuestra disposición ve- 
hículos como un buggy, un Jet 
Pack, una lancha motora e incluso 
una nave espacial, que podremos 


utilizar para surcar los cielos y 
avanzar hacia otros niveles, situa- 
dos en diferentes planetas. El ac- 
ceso a todos esos niveles es casi 
libre, sujeto tan sólo a la destruc- 
ción de un determinado jefe final 
o a la posesión de un vehículo es- 
pecífico. Hecho ésto, podremos 
viajar a cualquiera de los niveles 
ya completados. Cada una de las 
fases están separadas por inapre- 
ciables cargas, camufladas en pe- 
queños minijuegos o cortas dis- 


tancias por recorrer, del mismo 
modo que en Jak & Daxter. Ha- 
ven no es el típico plataformas en 
el que bastará saltar sobre nues- 
tros enemigos para avanzar. En el 
título de Traveller's Tales tendre- 
mos que interactuar con una bue- 
na cantidad de personajes para 
conseguir información, ítems o ve- 
hículos necesarios para llegar a la 
siguiente zona. Para defenderse 
de los enemigos, Haven podrá ha- 
cer uso de un yoyó en todo mo- 
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Abajo, el aspecto que tendrá 
una nave enemiga tras ser 
abatida por Haven con un 
cañón antiaéreo. 






_ 


RODNEY MATTHEWS 

El famoso dibujante 
británico es el creador de 
los diseños que dan vida 
al universo de Haven 
Entre sus trabajos 
encontramos portadas del 
grupo Asia, el logo de 
Traveller's Tales, etc. 


Los modelos 3D del juego pose- 
en gran cantidad de detalles, 
entre los que destacan las ani- 
maciones faciales. El equipo 
programador ha asegurado que 
su engine es capaz de poner en 
pantalla más de 250 personajes 
como el que aquí véis. 






INTERACCIÓN 

Al igual que en Jak & 
Daxter, tendremos que 
interactuar con todo tipo 
de personajes para 
conseguir Ítems y avanzar 
en el juego. 


VEHÍCULOS 
En Haven tendremos la 
oportunidad de utilizar 
todo tipo de vehículos, 
desde buggys hasta Jet 
Packs, pasando por 
lanchas motoras. 


The Hing 


plataformas de P5g 


mentó, aunque en algunas fases 
podremos recoger diferentes ar- 
mas de fuego e incluso utilizar ca- 
ñones apostados en determinadas 
zonas contra nuestros oponentes 
más poderosos. Técnicamente, el 
título creado por Traveller's Tales 
muestra unos escenarios repletos 
de detalles (diseñados por Rod- 
ney Matthews), sin efectos de 
niebla y poblado por una gran can- 
tidad de personajes. Según sus 
creadores, el motor gráfico de Ha- 


ven es capaz de poner en pantalla 
simultáneamente más de 250 per- 
sonajes poligonales complejos y 
más de 1 .000 simples (como in- 
sectos), utiliza un sistema fractal 
para poblar los planetas depen- 
diendo de su distancia y mueve 
todo a 60 fotogramas por segundo 
(en su versión NTSC). El día 22 de 
noviembre ha sido el elegido por 
Virgin para distribuir Haven en 
nuestro país, doblado y traducido 
al castellano, por supuesto, •o-doc 







El concesionaria 


an 

supeguegas ■ 

-1 



Londres se convertirá en un concesionario gigantesco 



Mark expulsa a 
un asustado 
taxista, para 
huir de la poli- 
cía en uno de 
los clásicos 
cabs de la capi- 
tal inglesa. 


para Mark Hammond que podrá apropiarse 'ndebida- 
mente de cualquier vehículo, incluidos autobuses, 
para llegar al destino que marque cada i 


El protagonista tendrá que 
realizar todo tipo de encar- 
gos, ya sea conduciendo o 
a pie, para evitar que 
Charlie acabe con su hijo. 


El mundo de 
la mafia 
londinense 
sirve de 
motor para 


un juego que 

rnmhina l«=i 


combina la 
acción en 3D con 
• la conducción 


Aventura/Conducción Tur m. ir n > DVD-RDM Ti i ,| >< ti u< i > 5ony C.E. Prr i ¡r, u n ? > Team 5oho us > Reino Unido 


I Una amüíynLación cincmatocirúficu pura una 
aventura cun Londres como escenario I 


Team Solía ha dado fin a 
un largo período de trabajo para 
dar forma a su proyecto más am- 
bicioso, The Getaway. Una fasci- 
nante combinación de shooteren 
tercera persona, conducción y si- 
mulador de tráfico de las calles de 
Londres. Una tarea titánica que 
les ha llevado a representar con 
un grado de detalle increíble hasta 
46 kilómetros cuadrados de la ca- 
pital británica. Un proceso que ha 
implicado fotografiar las calles que 


aparecen en el juego de tal forma 
que hasta pueden reconocerse los 
comercios. Si alguien se aprende 
las calles en The Getaway no 
tendrá después ningún problema 
para pasear por Londres sin per- 
derse. Además, se han represen- 
tado 22 localizaciones interiores 
reales, como la Reptilian Gallery 
de Hyde Park o el almacén que 


sirve de cuartel general a los ma- 
fiosos. Sin duda, un marco increí- 
ble para la aventura que vivirán los 
dos protagonistas, un ex-gángster 
y un policía sin escrúpulos. Ambos 
lo harán desde puntos de vista 
opuestos pero con la misma me- 
cánica. Podrán conducir todos los 
coches que hay en The Getaway, 
Saab, Peugeot, Citroen, Lexus, los 










ai 



He aquí a los 
integrantes del 
hampa del East 
End londinen- 
se. Su jefe, 
Charlie, inten- 
tará amargar la 
existencia al 
protagonista. 


En los 46 Km. 
cuadrados de 
Londres que apa- 
recen en el juego, 
están representa- 
dos los lugares 
más emblemáticos 
de la ciudad como 
el Big Ben o 
Trafalgar Square. 




taxis y autobuses londinenses, en 
definitiva una oferta sin preceden- 
tes. Para no ser detectados por la 
policía es conveniente respetar 


semáforos y demás reglas de trá- 
fico. Pero también es posible ba- 
jarse del coche, ya sea para cam- 
biar de vehículo o para entrar en 
alguno de los edificios donde ha 
de llevarse a cabo una misión. Es- 
to implica entrar a tiro limpio o in- 
filtrarse con cuidado en la guarida 
del enemigo. Para colmo, The Ge- 
taway cuenta con uno de los me- 
jores doblajes al castellano hasta 
la fecha. Se pondrá a la venta en 
diciembre, •o-r. dreamer 



A la izda. el 
director del 
juego, Brendan 
McNamara, 
junto a Ann 
Edwards, Ricky 
Hards y Don 
Kembry, que 
han dado vida 
a algunos de 
los personajes 
principales de 
The Getaway. 
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Medal OF Honor 

r rontline 


i 


ma 


En el modo Multijugador 
podrás elegir tu personaje 
entre 20 soldados diferentes 
(alemanes y aliados) y com- 
batir en 8 escenarios con 
armas de aquella época. 


MOH Frontline 

ofrece 20 misio- 
nes en las que 
serás parte acti- 
va de algunas 
de las batallas 
más decisivas 
de la 2 a G.M. 


u * 




La guerra se extiende a los frentes Xbox u BE. 


Ei ■ rn > Shoot’em-up » c trr. it u > DVO-ROM/Mini DVD-RDM Comí »i ;iu > Electronic Art5 Pj nr)ram«irkir > EALA l > Estados Unidos 


En un intenta de re- 

compensar a los usuarios de 
Xbox y GC por el retraso de MOH 
Frontline respecto al lanzamiento 
en PS2, Electronic Arts ha añadi- 
do como exclusiva la modalidad 
Multijugador, lo único que se 
echaba en falta en este sensacio- 
nal shootere n primera persona. 

En sus dos variantes, Death 
Match y Team Match, cuatro ami- 
gos podrán elegir personaje entre 
20 opciones posibles (desde ofi- 


ciales de las SS a fíangers Paracai- 
distas) y despellejarse unos a 
otros en ocho mapas que recrean 
otros tantos escenarios del frente 


europeo durante la 2* Guerra Mun- 
dial. El modo Versus no es la única 
mejora que ofrecerán las adapta- 
ciones a GC y Xbox. Como es ló- 
gico, se ha aumentado la resolu- 


ción y pese a que la versión beta 
de Xbox que tenemos en la ofici- 
na presenta altibajos en el trame 
rate, el juego final ofrecerá unos 


gráficos más detallados y suaves 
que los de PS2. Se han añadido 
3.000 nuevas animaciones a los 
soldados de ambos bandos y, en 
el caso de Xbox, sonido en Dolby 


Digital 5.1, lo que ayudará a hacer 
la experiencia de juego aún más 
cinematográfica, si eso era posi- 
ble. Habría sido una buena idea in- 
corporar alguna de las nuevas mi- 
siones de Spearhead, el disco de 
expansión del MOH de PC, pero al 
final nos tendremos que confor- 
mar con el modo Multiplayer y la 
mejora gráfica, lo que unido a las 
cualidades del MOH de PS2 con- 
vierten este juego en una codicia- 
da pieza para Navidad, ^nemesis 


GAMEQJBE / XBOX 


X ^NINTENDO 

G AME CU BE 


1 MÍ1H Fruntlinn nfrpcerá yn Xbcjx lj EC el rriDdD 
Mi iltijugudar que üe eLhaba dn menab en PSZ I 








- 02 
• ■* . ( 


tme time <weeí>er 


Microsoft 


BLINX 




E5TE NDVXEmBPE, 4 E5TPEND5 HE 
CINE PRPR LR PECPUEÑR PRNTRLLR 


XGOX 


IM W/M • W 

\ m 

Manto 


: p 

» J 


^ xeox 


X XGOX 


■i A0 

■MHH 

• i 

-e i. 

“ri: 

f 

r 

* Xxi.a>. 

B ^ 

I 


Vio KU nwot JK «UKJCM 

aJ >eScípX*5 
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SEGA GT 2002 


UNREAL CHAMPIONSHIP 


«•*1 


COLIN MCRAE RALLY 3™ 
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El grado de 
realismo logra- 
do en el diseño 
de los persona- 
jes no tiene 
parangón en 
ninguna otra 
producción 
para consola . 


En el prólogo del 
juego tendrás la 
oportunidad de 
demostrar tu peri- 
cia como francoti- 
rador y como pilo- 
to. El Aston Martin 
VI 2 Vanquish te 
espera. 


Bond aprove- 
chará al máxi- 
mo todos los 
gadgets sumi- 
nistrados por 
Q. Las armas 
tendrá que 
robarlas... 


La nueva aventura de Bpnd te dejará sin aliento 


La segunda fase comienza con 
una emocionante persecución 
sobre trineos motorizados, en 
la que no faltarán las explosio- 
nes ni las piruetas imposibles. 



["•hito CDnducción/ShDot’em- 


La primera aventura de 
Bond en PS2, 007 Agente En 
Fuego Cruzado, fue sólo un aperi- 
tivo de lo que estaba preparando 
EA. Durante dos años, en las ofici- 
nas de los ingleses Eurocom se 
cocía el juego definitivo de James 
Bond, capaz incluso de eclipsar el 
recuerdo del mítico GoldenEye de 
Rare. La fórmula es la misma que 
en 007 Agente En Fuego Cruzado 
(mecánica de shootere n I a perso- 
na aliñada con fases a bordo de di- 


up f ot insto > DVD-RDM Cnm¡ ctñíci > EA Programad r > Eurocom í »is > Reino UnidD 


versos vehículos), pero 007 
Nightfire aporta un toque cinema- 
tográfico que se aprecia nada más 
introducir el juego en la consola. 

I Nightfire llegará a 
última pelÍL'ula ríe Bnnd. 

Al igual que en los prólogos de las 
películas de Bond, protagonizarás 
una trepidante persecución antes 
de acceder a la pantalla de presen- 
tación del juego. A partir de aquí 


te esperan diez localizaciones re- 
pletas de villanos, peligros y muje- 
res de infarto prodigiosamente re- 
creadas. Desde Los Alpes austria- 

Espana a la ve^z que la 
Muere Utre Día I 

eos hasta una estación espacial, 
007 Nightfire sorprende por su al- 
to grado de detalle y la posibilidad 
de interactuar con elementos del 
escenario. La I a fase, situada en 


un castillo alpino, comienza con 
Bond colándose en una fiesta y 
acaba en el techo de un teleférico 
destruyendo un helicóptero me- 
diante misiles. Y sólo es el princi- 
pio. Semejante prodigio llegará a 
las tiendas a finales de noviembre, 
al mismo tiempo que se estrena 
aquí Muere Otro Día, la última en- 
trega de las aventuras de James 
Bond. Ambas son el mejor home- 
naje posible a los 40 años de vida 
del personaje, «c-nemesis 


X5DX / EAMEQJBE / PEE 
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Extrañamente olvidada 
durante el reinado de N64, la saga 
Metroid regresa al primer plano de 
la actualidad con sendas aparicio- 
nes para las plataformas Ninten- 
do. Pero mientras que en Game- 
Cube se trata de un shootere n 
primera persona al estilo Halo, 
Metroid Fusión lleva a Game 
Boy Advance la mecánica clásica 
que emcumbró a esta saga en 
NES y Super Nintendo. Fue Me- 
troid quién inauguró el cóctel de 


acción y exploración que luego 
han explotado títulos como Castle- 
vania Symphony Of The Night. Así 
pues, como en anteriores entre- 
gas, Samus Aran iniciará la aven- 
tura casi «a pelo» y sólo a medida 
que vaya explorando el laberíntico 
mapeado podrá ir añadiendo a su 
arsenal todas sus armas y habili- 
dades clásicas, como adoptar la 
forma de una bola o lanzar misiles. 
Metroid Fusión es obra del mis- 
mo equipo que nos ofreció, 8 


años atrás, Super Metroid. Y pese 
a que no son pocos los guiños ha- 
cia el juego de SNES, se trata de 
una aventura distinta, en la que su 
protagonista Samus luce nuevo 
traje y poderes inéditos como la 
capacidad de absorber los parási- 
tos «X» para restablecer energía y 
munición. A partir del 22 de no- 
viembre podrás llevarte a casa es- 
ta sensacional aventura, que a 
buen seguro se convertirá en un 
nuevo clásico. **nemesis 
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Entre las nuevas habilidades que muestra 
Samus en Metroid Fusión está la de col- 
garse de algunos salientes. Algo extremada- 
mente útil para afrontar algunos jetazos... 


IGAtAE BOY advance j 


GAME BOY ADVANCE 


















~|7~ • superjuegos. . . | 



Un tablero repleto de trampas y atajos 
es el campo de batalla por el que desfi- 
larán los cuatro jugadores. Los dados y 
la fortuna decidirán cuántas casillas 
avanzan, aunque será la pericia en los 
minijuegos lo que dictaminará quién 
será el vencedor final de cada tablero. 


$• pr«$«nU don t co»« 




Las prue- 
W bas son tan 
originales como 
divertidas. En 
algunas te enfren- 
tarás a todos, en 
otras formarás 
equipos. 


V. 
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Backroon 


¿•Itct tho characters thal will bo 
iomin* tn tha pariy 


Mario Party 4 




La vorágine multiiuQadpr llega a GameLube 


b« M I rn > Tablero Riimntn Mirii DVD-ROM I m imi 


Nintendo . ‘r¡ 


> Hudson Soft Pote > Japón 


Después de tres exitosas 
entregas en N64, la locura multi- 
jugador de Nintendo y Hudson 
Soft se instala por primera vez 
en GC, con su disparatado carga- 
mento de adictivos minijuegos. 
De uno a cuatro jugadores po- 
drán optar entre ocho persona- 
jes: Mario y Luigi, las princesas 
Peach y Daisy (no, no son la 
misma), Yoshi, Donkey Kong y 
los malvados Wario y Waluigi. 

El objetivo es el mismo de entre- 


gas anteriores: llegar el primero 
sorteando las trampas que en- 
cierra cada tablero. Impecable- 
mente localizado al castellano, 


Mario Party 4 no sólo ofrece un 
divertidísimo modo para cuatro 
jugadores ( Party Mode, con 5 ta- 
bleros diferentes), sino que aña- 
de un modo Historia para un úni- 
co jugador (aunque la mecánica 


es prácticamente la misma), y 
toneladas de extras que van ha- 
ciéndose accesibles a medida 
que se avanza en el juego. Hud- 


son Soft ha incluido en Mario 
Party 4 unas 50 nuevas pruebas 
que enfrentarán a los cuatro ju- 
gadores de todas las formas 
imaginables: todos contra todos, 
tres contra uno o formando equi- 


pos de dos. En el caso de com- 
petir frente a niños, será posible 
aumentar el handicap para hacer 
la contienda más justa. Hasta 
ahora, y dejando al margen los tí- 
tulos deportivos, el mejor juego 
multijugador para GameCube era 
Gauntlet Dark Legacy. Ahora ten- 
drá que vérselas con el mismo 
Mario en una feroz batalla por 
conquistar a las familias numero- 
sas y aquellos que busquen picar- 
se con sus amigos, •❖nemesis 


I Al igual que los anteriores, Mario Party 4 es 
obra de Hudson Soft, por encargo de Nintendo I 
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GAMECUBE. 


GAMECUBE 
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Unreal Championship podría convertir- 
se en uno de los primeros títulos euro- 
peos en hacer uso de la red global de 
juego on-line exclusiva de Microsoft: 
Xbox Live. Esta versión beta de Unreal 
Championship, además del multijuga- 
dor en split-screen, ya incluye opciones 
para dicha modalidad como el vocoder 
para nuestros mensajes de voz. 


Xbox Live 


150 . 991 . 


1 


El alter ego de UT E? DD3 para XBOX 


Los modelos 3D y su com- 
portamiento físico no tie- 
nen nada que ver con 
otros shoot'em-uñ 3D. 


La Lightning Gun es el rifle 
sniper de Unreal Champ. 
Podremos hacer zoom con 
él y eliminar a los enemigos 
de un solo disparo 
en la cabeza. 


Unreal 

Championship 


i ii ri > Shootem-up 3D Fnrn un > DVD-ROM Ccxni >r i»*» > Infagrames ( ’¡ t h r jmailnr > Epic Megagames/Digital Extremes P. i > EE.ÜL). 


match , Capturar la Bandera, Doble 
Dominación y el nuevo Bombing 
Run, una especie de fútbol ameri- 
cano con armas. En lo que respec- 


trol exclusivo para la versión 
Xbox, adaptado al control pad de 
la máquina de Microsoft y, lo que 
es más importante, incluye modos 


I Du i Unrcjl Chijmplnnsl ii| i llpyu cj XE30X la 
ypripmrinn UVE rjp hhDDt’pm-up 3D I 


Tras el flojo debut de la 
saga Unreal en PS2 y Dreamcast, 
con el primer UT, el que está lla- 
mado a ser el shoot'em-up 3D del 
año llega a la consola más cercana 
al mundo del PC: Xbox. Similar en 
contenido y desarrollo a Unreal 
Tournament 2003, versión exclusi- 
va para PC, el título de Epic Me- 
gagames presenta un potentísi- 
mo motor gráfico, muy evolucio- 
nado con respecto al de UT, y un 
trepidante desarrollo, tan rápido y 


salvaje como el de Quake III: Are- 
na, pero conservando esa esencia 
que lo diferencia de la saga de Id 
Software y que sus seguidores 
reconocerán y sabrán apreciar. 
Unreal Championship retoma el 
argumento donde UT\o dejó, evo- 
lucionando sus modalidades, su 
sistema de juego y su estructura 
en general. Al igual que en UT, 
Unreal Championship ha sido 
estructurado en diferentes modali- 
dades: Deathmatch, Team Death- 


x xeax 


ta a jugabilidad, UC ha visto au- 
mentado el arsenal de armas con 
respecto a UTy sus controles han 
sido modificados, favoreciendo así 
un manejo más rápido. Unreal 
Championship presenta un con- 


multijugador a través de split-scre- 
en para hasta cuatro jugadores y 
la posibilidad de jugar on-line a tra- 
vés de Xbox Live, permitiéndonos 
competir contra un total de 
15 jugadores, •c-doc 
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APTO PARATOOOS LOS PUBLICOS 



COCHES COMO ESTOS NO SE VEN TODOS LOS OÍAS... 

PORQUE SALEN VOLANDO... 



Máquinas como el Lamborghini Murciélago, el Porsche Carrera GT o el Ferrari 360 Spider han nacido para correr... y además muy deprisa . 
Pisa a fondo por las calles colapsadas de tráfico bajo situaciones impredecibles y con patrullas de policía al acecho. Procura que no 
vuelvan a detenerte o te puedes pasar 10 años a la sombra. Pégate al asiento en needforspeed.com. 





_ mu tu > Conducción rm i i > DVD-ROM Cagnpoñl > 5ony C.E. Propnm.i li ir > 5tudiD Liverpool f' s > Reino Unido 


PLAYSTATION S 




FORMULA *«£" C 

DNE2002 

~T“~ ’ ~ CKEDITSUtSSE. 


La primera 

impresión que nos ha 
producido Formula 
One 2002 es la de 
estar ante un juego 
sin apenas fisuras y con 
detalles muy buenos que añaden 
más intensidad a las carreras. Tra- 
dicionalmente, la sobriedad ha si- 
do una de las características más 
significativas del género y son los 
detalles los que marcan las dife- 
rencias entre unos títulos y otros. 


Aquí se nota la mano y la expe- 
riencia de sus programadores, res- 
ponsables de joyas como Wipe- 
Out Fusión y de la anterior entre- 
ga de F1. Gráficamente, se ve que 
hoy en día controlan mejor los se- 
cretos de PS2 y tanto los vehícu- 
los como los recorridos tienen un 
aspecto impresionante. Se trata 
de una beta y seguro que en la 
versión final ya estará soluciona- 
do, pero aún deben mejorar la di- 
námica de movimientos en los gi- 


ros, un tanto bruscos y extraños. 
Un aspecto que han cuidado al 
máximo es la sencillez en el con- 
trol, sobre todo, teniendo en cuen- 
ta la precisión y el rigor que re- 
quiere el modo Simulación. En la 
modalidad Arcade, los contactos 
están menos penalizados, se pue- 
de arriesgar más y, salvo catástro- 
fes, llegar al final de la carrera. Pa- 
ra los que teman un paseo triunfal 
de Ferrari también en el juego, 
hay que decir que las diferencias 


no son tan salvajes y correr con 
ellos o contra ellos no supondrá 
una ventaja abismal. 

En lo que se refiere a los núme- 
ros, algo que siempre se valora 
mucho en el género, Formula 
One 2002 cuenta con las once es- 
cuderías, los 22 pilotos y los 17 
circuitos oficiales que componen 
el Mundial de este año. En fin, to- 
do lo importante y toda la emo- 
ción del mundo estará en menos 
de un mes en pista, •o-delucar 


3D 


Vuelve el Eran Circo de Formula 1 a P5íE! 


superjuegDs 


I La pnormp pxpnrinnriu dn los 
prnnramüdnrp^ es una garantía I 


Con la toma 
del conduc- 
tor, se 
puede apre- 
ciar con 
todo detalle 
el cambio 
manual de 
marchas en 
el volante. 


PARADA EN BOXES 

En la realidad decide 
muchas carreras y en el 
juego también tiene 
mucha importancia. 


DE LA ROSA 

Es el único representante 
español. Su coche no es 
de los más punteros, 
pero entra en la lucha. 


r ormula One 










La policía siente 
debilidad por 
nosotros y no 
dejará de demos- 
trárnoslo en cuan- 
to cometamos una 
infracción. Son 
realmente pesa- 
dos y agresivos. 




Big Mutha 
Truckers 




CHAPA Y PINTURA 

Podréis diseñar los 
camiones más horteras y 
cantosos del planeta. 



MAPA 

En él se indica vuestro 
destino y la posición que 
ocupáis en ese instante. 



NEGOCIOS VARIOS 

En los bares y demás 
locales hay gente 
dispuesta a contrataros. 



MEJORAS 

Los rivales irán subiendo 
de nivel y será necesario 
mejorar nuestro camión. 


Los golpes muchas 
veces son inevitables. 
Con el peso del 
camión, más de uno 
saldrá volando, pero 
ojo que hay que vigilar 
siempre los daños. 


Todo un cursillo acelerado de camionero 


ñero > Conducción l armoto > DVD En npk-ji a > Planeta DeAgostini Pri ¡r<imodor > Empire 


I ’ ■> > Estados Unidos 


l\lo sabemos bien el 

motivo, pero siempre que aparece 
un juego protagonizado por camio- 
nes en la redacción, la gran mayo- 
ría de nosotros nos preparamos 
para asistir a un espectáculo pinto- 
resco. No parece importar que ca- 
da vez sean más frecuentes sus 
apariciones o que alguno ya tenga 
una calidad notable, seguimos 
viéndolos como una rareza. Big 
Mutha Truckers, con su diseño 
cargado de tópicos, no parecía el 


más indicado para escapar a esa 
extraña maldición, pero en mu- 
chos aspectos lo ha conseguido. 


Para empezar, su puesta en esce- 
na cuida hasta el más pequeño 
detalle y tanto los escenarios co- 
mo los vehículos son de lo mejor 
que hemos visto en su género. 
Pero lo más sorprendente es que, 
detrás de esa belleza y espectacu- 


laridad, hay un juego bastante 
completo y divertido. Básicamen- 
te, se trata de una competición en 


la que deberemos conseguir la 
mayor cantidad de dinero en un 
mes. Apuestas y carreras con 
otros camioneros, jugar a las tra- 
gaperras, trapichear con todo, in- 
vertir dinero, encargos poco lega- 
les y otras muchas acciones, son 


sólo algunas de las cosas que ten- 
dremos que manejar... además 
del volante, claro está. Si a todo 
eso le añadimos la presencia de 
policía, bandas de ladrones y la 
necesidad de potenciar y cuidar 
nuestro camión, comprenderéis 
porqué Big Mutha Truckers nos 
parece mejor que el resto de títu- 
los. Los otros tenían su gracia, pe- 
ro BMT ha conseguido una es- 
tructura compleja y una mecánica 
divertida de lucar 


□e todcjy Id^ jubjqiubi praturjUMizudciH pnr 
cumioriRS huütu lu fnchü, es rI ri ~1 ljü complRtD I 
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5kill Zone 


El mejor juego de golf para PlauStation g 


■ El juego ofrece una 
* lista de estadísticas 
I personales de cada 
I jugador registrado, 

I con todos los detalles 
. j imaginables. 


La primera impresión 
que nos ha dado es 
que es un pelín más 
complicado que el 
anterior, requiriendo 
más precisión en los 
golpes del jugador 
para no fallar. 




El elenco de jugadores se 
ha multiplicado considera- 
blemente, con un buen 
número de golfistas reales 
(entre los que destaca por 
su ausencia Sergio 
García) y varios ficticios 
con unos estilos de juego 
realmente peculiares. 


Es el modo más novedo- 
so, en él tendremos que 
jugar a acercar la bola al 
centro de la diana. 


I i*ro > Deportivo n itn > DVD-ROM L'nmp iijfa > EA 5PDRT5 r r unadrir > EA 5PDRT5 > Canadá 


perada continuación no varía en 
absoluto su planteamiento, pero 
lo que sí hace es sumar y sumar 
cualidades a la oferta inicial. De 
esta manera, ahora dispondre- 


ta de campos llega ahora a la es- 
candalosa cifra de 14, incluyén- 
dose los que probablemente se- 
an los recorridos más famosos 
del circuito, con campos tan le- 


Füin perder sus líneas rncjeetrcje, i >1 nunvD Tigp.r 
WDciLte multiplica sus pubibilidudes de juego I 


Aunque la mecánica de 
juego de Tiger Woods no es 
muy popular en el mundo de las 
consolas (en cambio, es más ha- 
bitual en juegos de PC), el hecho 
es que cualquiera que se haya 
atrevido a hacerse con la prime- 
ra parte, y tras pasar el periodo 
de adaptación, seguramente 
coincidirá conmigo en que es 
uno de los mejores juegos de 
golf de todos los tiempos, y sin 
duda el mejor para PS2. Su es- 


mos de muchos más jugadores, 
nuevos modos de juego y, los ya 
conocidos, han aumentado en 
prestaciones considerablemen- 
te. Por poner un ejemplo, la ofer- 


gendarios como el de St. An- 
drews o Pebble Beach. Entre 
los modos de juego merece des- 
tacarse por su originalidad el 
Skill Zone, una especie de juego 


del ahorcado con variantes en el 
que el jugador deberá intentar 
colocar la bola lo más cerca posi 
ble de unas dianas repartidas po 
un escenario, y que el rival no 
consiga igualarle. Una especie 
de juego del ahorcado que, os 
aseguramos, jugando a dobles 
es un auténtico vicio. Por lo de- 
más, lo que os hemos dicho, 
mejora absoluta en cuanto a po- 
sibilidades y continuidad a nivel 
mecánico y gráfico. the scope 
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¿QUE GRTO NECE5ITR EXE' 
VIDR5 CURNDD PUEDE 
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t linx, el n :cl 

Recoge la basura 

Congela a tus 

Si te grabas y 

Haz que tus enemigos 

gat * íp az le viajar- 

_ n _| 11 Acnirarlnr 

enemigos o date 

vuelves a jugar, 

se muevan a cámara 

en d tie r i po, 

Tiempo" y almacena 

un tiempo extra. 

jugarás contigo 

lenta. 

podr v )lver ft 

energía. Cuando quieras 



mismo. 


y corree ir tus error . 

velocidad, la necesitarás. 






Gracias al disco duro de la Xbox, por primera vez controlarás todo el juego. Y todo el tiempo. 
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Gracias al ACUAC 
podremos salir de casi 
cualquier apuro. Desde 
limpiar las pintadas de 
Shadow Mario hasta 
hinchar el tripón de 
una planta carnívora, 
pasando por enfriar el 
metálico cuerpo de 
los Chain Chomp. 


Al igual que sucediera can SM64. 5uper 
Mario Sunshine es un juego por el que 
merece la pena adquirir una consola. 
Sin lugar a dudas nns encontramos 
ante el mejor juego del año. 


Mario ha vuelto, y lo 

ha hecho para proclamarse una 
vez más como rey absoluto e in- 
discutible del videojuego. Por eso 
no nos importa esperar seis años 
o una nueva consola de Nintendo 
para disfrutar con él. Super Mario 
Sunshine es el heredero natural 
de SM64 pero con la desmesura- 
da colaboración tecnológica de 
GameCube. Es el sueño hecho 
realidad de todos los que disfruta- 
mos hace ya seis años con el me- 
jor juego de Nintendo 64. Canti- 
dad y calidad elevadas al cubo. 


Los siete mundos principales son 
un verdadero prodigio creativo y 
estructural y en ellos se dan cita 
los más sorprendentes efectos vi- 
suales que podáis imaginar. Refle- 
jos en tiempo real, una recreación 
del agua y su refracción absoluta- 
mente magistrales, efectos de 
partículas y como guinda un motor 
gráfico que muestra la totalidad 
del escenario en pantalla por mu- 
cho que nos distanciemos horizon- 
tal o verticalmente. Fijar la cámara 
y observar los evocadores paisajes 
se convertirán en ejercicio obliga- 
do si queremos sentir como se 
merece esta nueva obra maestra 


SUPER 
MARIO 

SHINE 



GRRFICOS 


musicp / FH 


JUGRBILORD 


DURRCOn 


El potente motor 30 gestio- 
na con total soltura gigan- 
tescos g complejos escena- 
rios. reflejos en tiempo re- 
al. la refracción del agua y 
efectos de partículas Un 
fallo la cámara no es to- 
talmente inteligente 


La banda sonora de Koji 
Kondo uuelue a estar a la 
altura de anteriores juegos 
de Mario con una inoluidabe 
colección de melodías ha- 
uuaiano-italianas. Los sim- 
páticos efectos de sonido 
son perfectos 


fil principio os costará un 
poquito haceros con el con- 
trol de Mario y sus infinitos 
mouimientos. pero una uez 
conseguido sentiréis que el 
pddv s una nueua extensión 
de uuestro cuerpo El niuel 
de dificultad es alto 


Conseguir los 120 Soles 
es una auténtica odisea y os 
costará días y semanas. 

Completar las fases Retro 
con el reto de las monedas 
rojas actiuado exigirá toda ELuBRL 
uuesíra paciencia, tiempo 
y dedicación. 


A.C.U.A.C. 

Cada uno de estos cubos 
añade un accesorio 
diferente al ACUAC: 
Planeador, Propulsor y 
Turborreactor. 


EL ALCANTARILLADO 

Servirá para desplazarnos 
de manera segura, 
conseguir monedas y 
vidas extra, y acceder a 
determinados lugares. 


RESULTADOS 

A través del mapa y al 
elegir partida podremos 
echar una ojeada a 
nuestros progresos y ver 
cuántos Soles tenemos. 


ISLA DELFINO 

El mapa principal 
muestra los diez 
emplazamientos en los 
que transcurren las 
aventuras de Mario. 


Estos caóticos escenarios retro son las 
fases más difíciles ya que tendremos que 
completarlas sin la ayuda del ACUAC. 

de Shigeru Miyamoto. En lo que 

respecta al desarrollo, se inspira 
claramente en su antecesor, nos 
esperan siete mundos principales 
en los que tendremos que cumplir 
diez misiones, dos de ellas secre- 
tas, más la clásica recolección de 
un centenar de monedas para ob- 
tener los Soles (o estrellas) corres- 
pondientes. A esto hay que su- 
marle los pertinentes secretos del 
escenario principal, Ciudad Delfi- 
no, y el último escollo Montaña 
Corona donde nos espera un enfu- 
recido Bowser. Para surcar con 
las mayores garantías este nuevo 
universo se ha dotado a Mario de 
más movimientos que nunca y de 
un curioso artefacto acuático equi- 
pado en su espalda que le permiti- 
rá lanzar agua, propulsarse, plane- 
ar y elevarse a muchos metros de 
altura. El objetivo final de SMS se- 
rá alcanzar la considerable cifra de 
120 Soles, algo que os costará 
más de lo que creéis y que os obli- 


Ademas 


de la 


refracción 


del agua 


se han 


incluido 


increíbles 


efectos de 


reflejos en 


tiempo 


real. 
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El portentoso 
motor 3D de 
SMS nos permite 
ver la totalidad 
del escenario en 
todo momento 
sin perder ni un 
solo detalle gráfi- 
co. Es una autén- 
tica delicia fijar la 
cámara y obser- 
var con deteni- 
miento el esplén- 
dido paisaje. Los 
textos han sido 
traducidos al cas- 
tellano como 
podéis ver en la 
pantalla de abajo. 


($m 
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gará a optimizar y poner a prueba 
vuestros reflejos más de lo que 
podáis imaginar. Si lo lográis os 
daréis cuenta que el control pad 
de GC se habrá fusionado con 
vuestras manos para la eternidad. 
Destacar también la entrañable y 
cálida banda sonora (Koji Kondo), 
la necesaria aparición de Yoshi y 
el bonito detalle de la traducción 
de los textos al castellano. SMS 
es el mejor juego del presente año 
y la excusa perfecta para hacerse 
con una GameCube. Perderse es 
te juego sería como renunciar a la 
vida eterna... •o-theelf 


rn Hjti ^ Mlni DVD-ROM r . , . - . > Nintendo Prntj tiiir-níi , Nintendo Ii;,*, i . >1 
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FIFA 





Efectos visuales 

Se reproducen los efectos 
con los que se consigue 
ver sobre el césped aspec- 
tos como los escudos de 
los equipos, la distancia de 
las barreras o el marcador. 


Entre la oferta visual se incluyen numero- 
sas cámaras. La denominada como 
mica» es la más espectacular, aunque los 
continuos cambios de perspectivas hacen 
que sea complicado seguir el >< 


La nueva entrega se presenta cnn 
todo tipo de licencias y una 

configi iración del mai ídt ) muy purerida 
a la de Pro Evolution 5occer. 


Un aña más, el géne- 
ro futbolístico se viste de gala para 
recibir una nueva entrega de FIFA, 
la saga más veterana del mundo de 
los videojuegos Mientras que para 
los usuarios de Playstation 2 se 
trata de la tercera versión, los de 
GameCube y Xbox reciben el pro- 
grama de EA por segunda vez. Sin 
embargo, el nuevo lanzamiento es 
el primero que se produce en las 
tares consolas de forma simultánea, 
llbciendo una oportunidad para 
comprobar de lo que es capaz ca- 
da soporte En todos los ellos se 
ha modificado la configuración 
del mando, acercándose a la que 
íradicionalmente emplea Pro Evo- 
iution Soccer Asi, se incorpora un 
pase en profundidad, activado con 
uno de los botones frontales, a la 




vez que la velocidad pasa a uno los 
controles laterales. También se pro- 
duce una modificación en las bici- 
cletas, amagos y demás jugadas 
especiales, que pasan de estar dis- 
persas por diferentes botones a ser 
ejecutadas con el pad analógico iz- 
quierdo. Otra novedad es ell siste- 
ma para ejecutar jugadas a balón 
parado, en el que se emplean tres 
indicadores diferentes. Sin embar- 
go, no todo son novedades ya que 
mantiene los desmarques, señala- 
dos con una línea de trazo disconti- 
nuo, que fueron una de las grandes 
apuestas de la anterior versión. La 
nueva disposición de los controles 
permite una mejor adaptación a los 
mandos de las tres consolas, evi- 
tando las diferencias de ocasiones 
antei lores y consiguiendo una ma- 
yor homogeneidad. Con to- 
do ello y con una mayor 
suavidad en los movimien- 
tos. se pretende aumentar la ju- 
gabilidad solventando algunos de 
.tos problemas de anteriores entre- 
gas. Este objetivo se cumple en 
ya que aunque el juego en 
.gjfta consistencia, sigue 
ido a gunos fallos en los 
jugadores controlados por la conso- 
la. Así, mientras los remates son 
realmente increíbles, es sorpren- 


sporTs 







En las anteriores entregas de FIFA , la campaña publicita- 
ria se basaba en la imagen de un jugador diferente para 
cada país (Casillas, Mendieta, Morientes, Guardiola y 
Raúl), en esta ocasión Roberto Carlos, Davids y Giggs 

sirven de imagen en todos los mercados. 





ESTADIOS 

Dentro de los estadios 
reproducidos se 
encuentran Mestalla, el 
Santiago Bernabéu y el 
Camp Nou. 







* 




MÁS REPETICIONES 

En los descansos y al 
final de los partidos se 
repiten las jugadas más 
interesantes. 




Dado que Esto Es 
Fútbol y Pro Evo- 
lution Soccer sólo 
aparecerán para 

PS2, FIFA 2003 

se convierte en el 
rey en solitario 
para XBox y GC. 


dente ver cómo 
un jugador con 
todo tipo de faci- 
lidades para 
plantarse sólo 
ante el portero 
retrasa el balón, 
o cómo un com- 
pañero de nues- 
tro equipo estor- 
ba en una oca- 
sión clara en lu- 
gar de buscar un 
desmarque. 
Donde FIFA 
2003 no defrau- 
da es en las li- 
cencias oficiales. 
El programa incluye de una forma 
totalmente fiel los clubes, jugado- 
res y uniformes de 1 5 Ligas, así co- 
mo de una gran variedad de selec- 
ciones nacionales. La actualización 
de plantillas es otro de los aspectos 


ACTUALIZACIÓN 

La actualización de 
jugadores es casi perfecta, 
incluyendo clubes de 15 
Ligas. Además, aparecen 
equipos de segunda 
división (en el caso 
español Zaragoza, 

Tenerife, Las Palmas, 

Elche y Xerez). 



Control 

Se modifica la configuración del mando, 
acercándose más a la de Pro Evolution 
Soccer. Además, al llevar los movimien- 
tos especiales al pad derecho es posible 
hacer más homogéneo el control en 
todas las consolas. En los lanzamientos 
a balón parado entran en juego tres 
indicadores para determinar dirección, 
efecto y efectividad. 




Las secuencias muestran 
algunas de las imágenes 
más espectaculares. No te 
pierdas las protestas al 
árbitro cuando señala un 
penalti dudoso. 


a destacar, recogiendo las últimas 
incorporaciones realizadas antes de 
cerrar el primer plazo de fichajes 
(prueba de ello son Ronaldo, Lu- 
que o Contra). El aspecto físico de 
los jugadores no puede modificar- 
se, ya que se ha eliminado el editor 
de jugadores que había estado pre- 
sente en las anteriores entregas. 


Por último, destacar la amplia varie- 
dad de competiciones y felicitar a 
los usuarios de Xbox y GameCube 
por poder disfrutar, por primera vez, 
de los magníficos comentarios de 
Lama y González (cadena SER) a 
los que los poseedores de Plays- 
tation 2 ya estaban más que acos- 
tumbrados. CHIP&CE 
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En todas las uersiones el juego 
presenta una suauidad total La 
de KBok muestra más detalle 
en la reproducción de texturas, 
especialmente en los primeros 
planos recogidos en las se- 
cuencias 




Los magníficos comentarios de 
Lama g González ya aparecían 
en las uersiones de PS2. sin 
embargo son una agradable no- 
uedad para las restantes má- 
quinas El tema principal es 
“To get down» de Timo Maas 


La nueua configuración del 
mando hace que el control sea 
más homogéneo en todas las 
consolas. La uersión más es- 
pectacular. gracias a su enor- 
me uelocidad. es la creada pa 
ra GameCube 


La uariedad de competiciones g 
la larga lista de equipos hacen 
que la oferta de FíFfí 2003 sea 
casi infinita Siguen destacan- 
do las temporadas en las que 
se simultanean Liga. Copa y 
Competiciones europeas 


=JDR UERSOn 


¡ITX La rapidez de la en- 
\ trega de GC marca la 
/ '*/ diferencia. Además, 
en GC g KBok no hay 
competencia 














PRO EVDLUTIDN 




CER 


| 5i decu nos que es el mejor, con 

diferencia, de la nueva hornada futbolística, 
no exageramos mucho. Es tan bueno, que 
se le pueden perdonar sus pecados ya 
tradicionales... Cada día más sanyrantes. 


Si Konami apostara un po- 
co más por esta saga, simplemen- 
te como lo hace con otros de sus 
títulos más emblemáticos, Pro 
Evolution Soccer 2 se podría 
considerar como el juego definiti- 
vo del deporte Rey. Desde hace 
años, se resisten a dar el paso 
que despejaría todas las dudas: 
hacerse con las licencias necesa- 
rias para contar con jugadores y 
equipos reales y competiciones 
oficiales. Sólo con ese cambio, 

Pro Evolution Soccer 2 dejaría 
las extraordinarias ventas 
de su antecesor (el 
más vendido de Ko- 
nami en las navidades 
pasadas en algunos paí- 
ses), en una anécdota. 
Los fanáticos de la saga 
pensamos que, tras 
mojarle por primera 
vez la oreja a sus 
rivales, Konami 
se dejaría de 
tonterías y 
paños frí- 


os. Nos equivocamos una vez 
más. Pro Evolution Soccer 2 es 
una edición mejorada de Pro Evo- 
lution Soccer. Seguramente sea 
dos o tres veces mejor que aquel 
impresionante juego 
de fútbol, que en mu- 
cnos aspectos parecía 1 
ser imposible de su- 
perar. Los programa- 
dores lo han logrado. 

Es mucho más real, 
más espectacular, 
mucho más brillante, 
más inteligente, más 
adictivo, más comple- 
to, mejor animado, más sorpren- 
dente, más variado, más... TODO. 
Es, simplemente, impresionante. 
A grandes rasgos, se puede decir 


A la izquierda, podéis 
ver el enorme parecido 
que han logrado de 
algunos jugadores, en 
este caso Beckham. 

Abajo, una pantalla 
que ha de serviros de 
aviso. Ojito con los 
árbitros, no miden 
igual las entradas de 
los rivales que las 
nuestras. 


soc 
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EDITOR 

Para solucionar el tema 
de los nombres, las 
plantillas no actualizadas 
o para crear algún equipo 
ausente, podremos 
utilizar el editor. Es muy 
completo y, con práctica, 
lo manejaréis sin 
mayores problemas. 


RETO UMBRO 

Son siete retos que 
pondrán a prueba nuestro 
dominio en aspectos tan 
importantes como las 
faltas, control del balón o 
los pases. La última es 
secreta (para nosotros ya 
no) y tan difícil que muy 
pocos la superarán. 


ANIMACIONES 

Según los cálculos de los 
programadores, PES 2 
tiene el triple de 
animación que en la 
anterior entrega. Hay un 
montón de movimientos 
personalizados de 
determinados jugadores. 
Ahora hasta gesticulan. 


GESTIÓN 

Con el nuevo sistema de 
puntos de la Master 
League, tendremos que 
gestionar el club. Se 
empieza con una 
cantidad y las victorias y 
derrotas suman o restan 
puntos. Al principio no 
hay que fichar a lo loco. 


Nueva Master League 


Muchos e interesantes cambios. Nuevas puntuaciones, 
nuevo sistema de fichajes y de gestión del club, más equi 
pos, nueva estructura con partidos de copa intercalados en 
liga, comienzo desde tercera división, existe la posibilidad de 
jugar con jugadores retirados y futuras promesas, etc. 


que Pro Evolution Soccer 2 tiene 
todo lo que un amante del buen 
fútbol podría pedirle a un juego. Ya 
buscando la perfección absoluta, 
que algunas cuestiones la roza, re- 


Nd tiene rival... pero el tema de 
las licenrias ya debería estar 
SDluücjnadD hace tiempo I 


paramos en que hay cosas absolu- 
tamente imperdonables. Que el 
Real Madrid ahora sea Navarra, el 
Manchester Aragón; el Valencia, 
Andalucía; el Depor, Cantabria y 


^rendentes ejemplos 
Igo que quema a los 
aún haya jugadores con 
figurados o que no estén 
actualizadas las planti- 
llas de algunos clubes, 
son cosas que tampo- 
co tienen fácil explica- 
ción. Juegos cien ve- 
ces peores y con me- 
nos pretensiones, de 
compañías sin apenas 
prestigio, cuidan esos detalles e 
incluso nos ofrecen competicio- 
nes que, sin llevar el nombre real, 
son idénticas a las oficiales. 

Más de uno se preguntará cómo 
después de tantos fallos podemos 
ponerle a Pro Evolution Soccer 2 
un 93. La respuesta es fácil: su 
nota, sin esos fallos, estaría rozan- 
do el 100 absoluto. La distancia 

con respecto a sus ri- 
vales (y eso que FIFA 
y Esto Es Fútbol 
2003 han mejorado 
muchísimo) es aún 
más innegable que el año pasado. 
Pro Evolution Soccer 2 transmi- 
te, hay emoción e intensidad y el 
fútbol que se desarrolla en panta- 
lla es real o lo más parecido a la 


realidad que uno puede 
imaginar. Hay rutinas, pe- 
ro es el menos automá- 
tico y predecible de 
todos. Para ganar 
hay que saber, 
puede influir la 
suerte en ocasiones, 
pero el que no sabe sólo gana una 
de cada diez veces. A eso no lle- 
gan los demás. Es tan bueno que 
por eso lamentamos, que una vez 
más, no copien los grandes acier- 
tos de sus rivales. de lúcar 
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Han tomado como base PES 
y. a partir de ahí. han aña- 
dido el triple de animacio- 
nes en los jugadores, han 
mejorado las texturas y 
efectos de luces. El resul- 
tado todo parece mucho 
mas real y brillante. Á 


Los locutores están algo 
más acertados, aunque no 
llegan al niuel de los de Ft- 
Ffí y Esto Es Fútbol Lo que 
sí ha mejorado mucho es el 
público y ahora encontra- 
réis más pasión, tanto a 
fauor como en contra . A 


ñ años luz de sus riuales en 
todo lo que es fútbol sobre 
el césped, pero no se puede 
comparar en otras cuestio- 
nes El tema de las licen- 
cias nos priua de una liga 
nacional o de las competi- 
ciones internacionales . A 


Las mejoras en la Master 
League y la extraordinaria 
jugabilidad. en uno o más 
jugadores, le conuierten en 
un juego casi eterno Esta- 
rás jugando sin parar hasta 
que llegue Pro Euolution 
Soccer 3 Fantástico a 














HD v superjuegos.. .. 


imE m gv f=»i=»L^F=»f 



CASTLEVAN I A 

HARMDNY DF DI 550 NANCE 





El equipa que produjo 5yrnphony Gf The 
Nlght nos brinda una obra maestra para 
BOA. con más ríe 1 O horas de juego y una 


jugabilidad y calidad gráfica increíbles. 


El primer Castlevania para 
GBA, Circle Of The Moon, era un 
buen juego pero Harmony Of Dis- 
sonance le da mil vueltas en to- 
dos los aspectos. Es lo más pare- 
cido a una versión portátil del 
Symphony Of The Nightóe PSo- 
ne (el mejor Castlevania de la his- 
toria). Ofrece la misma explora- 
ción al estilo Metroid, con un cas- 
tillo enorme que más tarde se 
multiplica por dos y todos los ele- 
mentos RPG (armaduras, armas, 
magias...) que encumbraron a 
SOTN. El hecho de tratarse de un 
juego para una portátil no ha he- 
cho mella en este equipo de au- 
ténticos genios, liderados por el 
productor Koji «Iga» Igarashi, que 
ofrecen un espectáculo gráfico sin 


precedentes en GBA: rotaciones, 
jefes gigantescos que ocupan casi 
la totalidad de la pantalla y unos 
detallados escenarios que escon- 
den más de un guiño a episodios 
anteriores de la saga. Y al contrario 
de lo que sucedía con Circle Of 
The Moon, todo se aprecia estu- 
pendamente a pesar de la tenue 
iluminación de la GBA. Largo, in- 
tenso y profundamente adictivo. 
Uno de los mejores lanzamientos 
del año. No te lo pierdas, ^nemesis 


A la izquierda, 
el salón que 
podrás decorar 
con los objetos 
encontrados 
en el castillo. A 
la derecha, el 
modo Boss 
Rush con el 
clásico Simón 
de A/ES. 


Por supuesto, Harmony 
incluye su torre con sus 
engrana/es y las cabezas 
de medusa. 
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Rotaciones aun mas suaues 
que las de Super Hintendo. 
un scroll impecable, jefes 
gigantescos, g mucho más 
colorista que Circle Of The 
Moon Hormona OfOisso- 
noncess un uerdadero fes- 
tín para los ojos 


Inexplicablemente. Hor- 
mona pincha en el aspecto 
más cuidado en los Costle- 
uonio : la música Las melo- 
días. saluo contadas excep- 
ciones. son bastante rato- 
neras Se echan en falta 
las melodías clasicas 


El control es impecable La 
utilización de los botones L 
y R para deslizar al prota- 
gonista es todo un hallazgo 
Es quizás, incluso por enci- 
ma de los gráficos, el as- 
pecto más elogiable de todo 
el juego 




Tardarás de diez a trece ho- 
ras en completar laauentu 
ra. g eso a pesar de que los 
jefes son demasiado fáciles 
de abatir, fll menos siem- 
pre te quedará la búsqueda 
del 200% g el modo Boss 
fíush 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
areo51 ©confederacion.com 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos@confederacion.com 

LOGROÑO 

Avda. Doctor Múgica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos © confederacion.com 

MOTRIL 

C.C. RADIO VISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
radi@confederacion.com 


ALCOBENDAS 

C / Ramón Fernández Guisasolo, 26 
Tel.: 916 520 387 
pegaso® confederacion.com 

FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windsor Parle 

Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.: 952666 663 
memorycall @ confederacion.com 

MADRID-Callao 
C/ Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios@confederacion.com 

PAMPLONA 

C/ Ifurrama, 28 (trasera) 

Tel.: 948 198 031 
hackersC confederacion.com 


BARCELONA 
C/ Diputació, 206 
Tel.: 933 232 235 
odyssey @ confederocion.com 

GIRONA 

C/Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rocket_factory@confederacion.com 

MADRID-Moncíoa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos ©confederacion.com 

PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 074 447 
dock_bay@confederacion.com 


BARCELONA 
CC. Glories 
Avda. Diagonal, 280 
Tel.: 934 860064 
ueshiba army@confederacion.com 


NUEVAS FRANQUICIAS: 

917 791 304 

ye-; nsion@co ' acio n.cc 

SF.RVICIO r f ATENCION AL CUENTE: 
902 15 23 18 

y cion clíenf» confi d- ac'ot.c 


BENIDORM 

BURGOS 

CASTELLÓN 

C/ Tomás Orluño, 80 

C/ Avellanos, 4 

Av. Rey Don Jaime, 43 

Tel.: 966 806 982 

Tel.: 947 271 166 

Tel.: 964 340 053 

templarios . confederacion.com 

oflanlis ©confederacion.com 

Solaris confederacion.com 

GRANADA 

IRÚN 

LEGANES 

C/ Luis Braille, 8 

C/ Luis Mariano, 7 

C/ Mesones, 7 

Tel.: 958 258 820 

Tel.: 943 635 293 

Tel.: 916 898 842 

nova@confederacion.com 

warriors© confederacion.com 

nigromantes 9 confederacion.com 

MADRID-Vallecas 

MÁLAGA 

MÓSTOLES 

Av. Mariano Pineda, 1 

P c de los Tilos, 30 

Avda. Portugal, 8 

Tel.: 914 788 657 

Tel.: 952 362 856 

Tel.: 916 171 115 

harkonnen @ confederacion.com 

raplors * confederacion.com 

rebel moon -confederacion.com 

SAN SEBASTIAN 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

VALENCIA 

Avda. Isabel II, 23 

Av. Bélgico, 1 (Ed. Chapatal) 

C/ Ribera, 8 

Tel.: 943 445 660 

Tel.: 922 222 404 

Tel.: 963 940 311 

shogun6confederocion.com 

nivel2l confederacion.com 

falcons ' confederacion.com 




COLIN MCRAE 3 




mejores tiempos. En definitiva, lo 
que cualquiera que ama este géne- 
ro siempre desea, que no es otra 
cosa que ser nosotros los que de- 
terminemos el resultado de cada 
rally y no el propio juego, y que, por 
supuesto, no nos regalen nada. La 
estructura del juego es la clásica, es 
decir, el consabido modo Campeo- 
nato y el Time Tria! llamado en esta 
ocasión Etapas. En el modo Etapas 
podremos seleccionar cualquiera de 
los 7 coches reales incluidos en el 
juego, mientras que el modo Cam- 


Como ya OS advertimos el 
mes pasado, queríamos esperar a 
tener entre manos la versión final 
de este juego para emitir un juicio 
de valor. Y por lo que hemos podido 
comprobar en varias horas de juego 
(bastantes menos de las que nos 
hubiera apetecido), Colin McRae 3 
va a ser la bomba. Muchísimo me- 
jor que la beta, todos los defectos 
que achacábamos al juego han de- 
saparecido como por arte de magia. 
La proverbial dificultad que siempre 
ha caracterizado a la saga se man- 
tiene, pero no a costa de un control 
imposible, sino gracias a un ajusta- 
dísimo equilibrio entre los tiempos 
de cada tramo y las mejores traza- 
das. El coche irá por donde noso- 
tros queramos, no a su libre albe- 
drío, pero siempre asumiendo ries- 
gos si queremos lograr rebajar los 


| Velocidad y absoluta realismo se dan la 
mano para ofrecer un simulador que roza 
la perfección en muchos de sus apartados. 

Todo un desafía para sus rivales 


La variedad en cuanto a las superfi- 
cies por las que pasa nuestro coche 
es total. Desde asfalto abrasivo, hasta 
caminos polvorientos y enfangados, 
pasando por tramos totalmente neva- 
dos o repletos de gravilla. Habrá que 
adaptar el coche a cada uno de ellos. 












La representación gráfi- 
ca de los daños es la 
mejor hasta la fecha, y 
casi no hay elementos 
del coche que se salven 
de ser abollados o per- 
didos por el camino. 


MULTIPLAYER 

Con PS2 podrán competir 
simultáneamente 2 
jugadores, y con Xbox 
hasta 4. 




peonato, sólo podremos disputarlo 
con el Ford Focus de Colin McRae. 
Este modo, el auténtico corazón del 
juego, destaca además por ser el 
único que nos permite configurar el 
coche a cada rally, adaptando sus- 
pensiones, cambio, neumáticos, 
etc. Incluso después de configurar- 
lo, se nos permitirá probarlo por si 
nos hemos equivocado y así que no 
nos penalicen nuestros errores en 


y llegar sobre los discos. Además, 
los impactos afectan a la dinámica 
del coche, especialmente al cambio, 
que en cuanto nos choquemos un 
par de veces, hará que perdamos 
muchísimas posibilidades de realizar 
un buen tiempo debido a que las ve- 
locidades saltarán. En definitiva, rea- 
lismo absoluto gráfico y exigencia to- 
tal en cuanto a la dinámica. Un título 
realmente duro en sus primeras par- 


i rally e * ' ' 
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VISTAS 

Las mejores son la 
exterior y la frontal. La 
interior, desde el cockpit, 
es poco jugable. 


Los entornos están perfectamente integrados con 
los circuitos, que además de ser muy variados, nos 
obligarán a estar siempre en tensión. 


CONFIGURACIÓN 

Es posible adaptar los 
reglajes del coche a cada 
rally que disputemos. 


el rally que vayamos a iniciar. Y si tidas si no se está habituado al géne- 

I El iiunvn Colín MlRüg tieno todo puro bor ol 
líder ubsoluto de la simulación de rallijs ü 


hay algo que destaca sobremanera 
de este título, es la representación 
gráfica de los impactos y choques 
(que os aseguro que serán muchos) 
que se produzcan en cada tramo. 
Desde perder el capó, una aleta o 
hacer añicos los cristales o las ópti- 
cas traseras y delanteras, hasta per- 
der una o dos ruedas por el camino 


ro, pero que se deja jugar y que en 
breve hasta el más inexperto podrá 
hacerse con él debido a su extraordi- 
nario e intuitivo control. Ahora sólo 
nos resta esperar a WRC 2 Extreme 
para ver si es capaz de hacer sombra 
a este juego. Sinceramente, mucho 
van a tener que afinar para hacerle 
sombra. •>thescope 



Lluvia y nieve 


Son quizá los efectos más revoluciona- 
rios. Su realismo es insultante, espe- 
cialmente en la entrega Xbox, que gra- 
cias a poder gestionar con mayor sol- 
vencia un superior número de partícu- 
las, tanto la nieve como la lluvia se 
muestran con gran perfección. Fijaos 
en la nieve helada a los lados del para- 
brisas... Una pasada. 
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lanío las pistas como sus en- 
tornos y los uehiculos son una 
pasada Hbox tiene mayor re- 
solución y gestiona mejor las 
partículas, lo que le da una le- 
ne uentaja sobre la uersión pa- 
ra Playstation 2 
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tn los menus te fijarás en ella, 
pero compitiendo desaparece y 
todo el protagonismo pasa a los 
efectos de sonido, que son de 
extraordinaria calidad Las uo- 
ces del copiloto son buenas y 
están perfectamente ajustadas 


tiernas partidas plagadas de 
emoción que supondrán todo un 




Los tramos son considerable- 
mente largos y los rallys tie- 



reto. ya que controlar el coche 
es sencillo, pero lleuarlo rápi- 
do sin descontrolarnos es com- 
plicado. HboK permite jugar 
hasta 4 jugadores simultáneos 


nen muchas etapas. Si a esto 
unimos lo exigente del juego, 
tendremos Colin McRae 3 para 
rato antes de darlo por concluí 
do [que no será nada fácil). 



Los menores tiempos 

1 jM 

de carga, la mayor 

\ f 

resolución y el modo 


para 4 jugadores nos 


decantan por Hbox ^ 










ha 


una edición 

incluye una 


de 5ifemt Hnl 2 que 

inédita piara 


La consola de Microsoft 

está sufriendo una avalancha de 
conversiones de otros sistemas, 
sobre todo de títulos de Playsta- 
tion 2. Esta vez le ha tocado el 
turno a Silent Hill 2 y Konami ha 
incorporado contenido adicional 
para los usuarios de Xbox. Por lo 
tanto, además de la aventura que 
hiciera las delicias de los seguido- 
res del género Survival Horror, 
hay que sumarle un nuevo capítu- 
lo exclusivo para Xbox, Born 
From A Wish. Se trata de un nivel 
en el que se atan algunos de los 
cabos que quedan sueltos en la 
aventura original. El principal 
atractivo reside en la protagonista 
de este apartado, Mary. El juga- 
dor podrá controlar a la chica en 
un corto, pero intenso, recorrido 
que incluye algunos escenarios 
inéditos. Aunque Konami prome- 
tía de 4 a 6 horas más de juego, 
aquellos que estén acostumbra- 
dos a la mecánica de Silent Hill 


único puiz- 
le Pato ios 
que estén 
familiariza- 
dos con 
Silent Hill 
no será un 
problema. 


puesto, Konami 
apartado g'af co aprovechando la 
potencia de ta consola sin que es- 
to suponga una diferencia abismal 
respecto a la versión de Playsta- 
tion 2. Lo más interesante es que 
aquellos que no hayan tenido la 
oportunidad de jugar anteriormen- 
te con el extraño viaje de James, 
pueden introducirse y descubrir 
ahora el misterioso mundo de Si- 
lent Hill. Todo comprido en una 
aventura con una atmósfera so- 
brecogedora y una banda sonora 
de las que hacen época, mientras 
esperamos la llegada de la tercera 
entrega de la saga. r. dreamer 


MAS DE LO MISMO 

La aventura original permanece inalte- 
rable. Los usuarios de Xbox podrán 
disfrutar con una de las mejores crea- 
ciones de Konami. El intrincado argu- 
mento da pie a una aventura surrealista 
capaz de poner nuestro corazón a prue- 
ba con cada vuelta de tuerca, y sobre 
todo con una ambientación sóbrese 
líente que pone los pelos de punta. 


Tengo un Ublero negro 


TenftO i orillas 
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Se han Lleuado a cabo algu- 
nas mejoras respecto a la 
uersión de Playstation 2. 
pero prácticamente nos ua- 
mos a encontrar lo mismo, 
exceptuando la auentura de 
Mary Konami podía haber 
hecho algo más 


Las melodías compuestas 
por ftkira Yamaoke continú- 
an desplegando todo su es- 
plendor. no en uano Silent 
Hill 2 cuenta con una de las 
bandas sonoras más sólidas 
y mejor -encajadas» de to- 
dos los tiempos 



Si dejamos a un lado la fase 
extra, todo permanece 
igual. Rmbientación increí- 
ble. auentura y acción. Sin 
embargo, no hubiera estado 
mal que Konami ofreciese 
más nouedades a los usua- 
rios de Hbox 


La primera uez que se jue- 
gue la misión de Mary puede 
lleuar de 2 a 4 horas, eso 
si nos atascamos, pero ape- 
nas supone un añadido jugo- 
so Sólo los más fanáticos 
de la saga sabrán apreciar 
lo aunque sepa a poco. 
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HITMAN 2: 


SILENT ASSASSIN 




Desde Dinamarca. 


D- Interactive 


promete sorprender 

a propios y extraños 
con un título jugable 
como ninguno, y 
Luyo apartado gráfico 
supera al < le la 
mayoría de títulos 
creados tanto para 
Xbox como para 
Playstation ¿ 


Cruzando las barreras que 
separan los géneros y llevando la 
jugabilidad a un nivel superior, los 
daneses 10-lnteractive han dado el 
gran salto hacia el vario- 
pinto mundo de las con- 
solas, tras dejar boquia- 
biertos a los usuarios de 
PC con el primer 
Hitman. La secuela del 
título protagonizado por 
«47» (nombre en clave) 
presenta una jugabilidad 
nunca vista en un título 


creado para consolas, muy evolu- 
cionada desde el original Hitman y 
cuyas principales características 
son una libertad de acción casi total 
y la apabullante inteligencia artificial 
de los enemigos. Como es lógico, 
nuestro cometido en el juego es lo- 
calizar y eliminar a nuestros objeti- 
vos en cada una de las 20 misiones 
del juego, algo especialmente ge- 
nuino si tenemos en cuenta las di- 
ferentes formas en las que podre- 
mos llevar a cabo dicha tarea. Al co- 
mienzo de cada misión seremos in- 


Briefing de Diana 

Antes de cada una de las misiones 
podremos seleccionar nuestro arma- 
mento y conocer nuestros objetivos y 
algún que otro detalle importante 
para la misión. Diana pondrá a nues- 
tra disposición pequeños fragmentos 
grabados de nuestro objetivo (gene- 
rados en tiempo real), fotografías (de 
lugares, personas, etc.), un detallado 
mapa de la zona donde tendrá lugar 
la misión, etc. Sin el Briefing, las 
misiones serían casi imposibles. 






I La libertad de acción impera 
en tedas y cada una de las 
misiones de Hitman Z I 



Las diferencias entre ¡as 
versiones de PS2 y Xbox 
de Hitman 2 se reducen a 
la resolución gráfica (más 
alta en la máquina de 
Microsoft) y a las voces, 
que en Playstation 2 
están en castellano. 


formados de nuestra situación y ob- 
jetivos a eliminar, lo demás es cosa 
nuestra. Podremos realizar casi 
cualquier acción que se nos pase 
por la cabeza para llevar a buen 
puerto la misión. Los jugadores 
más salvajes y sanguinarios encon- 
trarán la forma de llegar a su objeti- 
vo dejando tras de sí un rastro de 
cadáveres, mientras que los silen- 
ciosos y más estrategas esperarán 
al momento adecuado o encontra- 
rán la forma más silenciosa de 
cumplir su misión y escapar del lu- 
gar sin ser vistos. Estos últimos 
tendrán la oportunidad de disfrazar- 
se de camareros o guardaespaldas 
y de eliminar a su objetivo envene- 


I La jugabilidad y 
estile yráfica de 
Hitman Z ps muy 
superior al de otros 
títulos similares I 


H5i i 
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nándolo, cargan- 
do su vehículo 
de explosivos o 
haciendo uso 
del socorrido ri- 
fle de francotira- 
dor. A la par de 
su original e ini- 
gualable jugabili- 



SPfcm m. 


dad encontraremos tanto el aparta- 
do gráfico de Hitman 2 como el so- 
noro impecable. Gráficamente, el tí- 
tulo creado por 10-lnteractive pre- 
senta un motor muy estable (30/40 
fps.), con más detalles que cual- 
quier otro título que haya- 
mos visto antes y hacien- 
do gala de unos efectos 
de iluminación y climáti- 
cos dignos de admira- 
ción. La única diferencia 
en este apartado entre 
PS2 y Xbox es su resolu- 
ción, algo más alta en la 
consola de Microsoft. Su 
banda sonora ha sido cre- 
ada por Jesper Kyd (Comix Zone, 
MDK2, Messiah...) y ha sido inter- 
pretada para el juego por la Or- 
questa Sinfónica de Budapest. 
Además, todas las voces (menos 
en Xbox que aparecen en inglés) 
han sido dobladas al castellano en 
la versión para PS2. doc 



Arriba, Hitman está a 
punto de practicar su esti- 
lo con la Katana con su 
objetivo final en el esce- 
nario de Japón. En él, 
nos enfrentaremos a una 
buena cantidad de ninjas 
que aguardarán nuestra 
aparición entre las som- 
bras, espada en mano. 



H 7 



LIBERTAD DE ACCION 

En algunos niveles 
podremos disfrazarnos de 
camarero y pasear junto a 
nuestra víctima e incluso 
envenenar su comida sin 
que éste se de cuenta. 



LA IGLESIA 
Hogar de Hitman y su 
amigo el Padre Vittorio. 
En su jardín 
encontraremos el 
cobertizo de las armas y 
la cabaña de «47». 



ARMAMENTO 

Hitman podrá utilizar 
todo tipo de armas, 
desde rifles sniper hasta 
bombas lapa. Todas las 
armas recogidas en cada 
nivel podrán utilizarse 
después en cualquiera de 
las misiones. 
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MAPA 

A través de este 
completo mapa 
conoceremos la posición 
de nuestros objetivos y 
nuestros enemigos. 
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La única diferencia entre ambas 
uersiones es la resolución, al- 
go superior en la máquina de 
Microsoft Ambas uersiones 
comparten los inmensos y de- 
tallados escenarios y los cien 
tos de detalles de Hitman 2 
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Jesper Kyd y la Orquesta Sin- 
fónica de Budapest adornan el 
titulo de 10-lnteractiue con una 
banda sonora digna de un fil- 
me Las uoces de la uersión 
PS2 han sido dobladas a un 
perfecto castellano 


La libertad de acción que per- 
mite Hitman 2 no puede compa- 
rarse a ningún otro juego de gé- 
nero similar. El control pad de 
PS2 permite un control más 
preciso del personaje que en la 
uersión Xbox 


M 


Pese a que Hitman 2 sóio per- 
mite jugar al modo Historia, 
tardaremos meses en comple- 
tarlo La posibilidad de uoluer 
a completar las misiones ante- 
riores de diferente forma es un 
gran aliciente. 


nEJDR L/ERSIOn 


m 


El control y las uo- 
ces en castellano 
proclaman uencedora 
a PS2 contra el apar- 
tado gráfico de Xbox 














| Insomniac apuesta por una evolución y 
revolución en el género consiguiendo un 
plataformas en esencia, pero con 
elementas de aventura, shooter y RPE. 

Al contrario 

de lo que se podía 
pensar, Ratchet 
& Clank sólo tie- 
ne en común con 
Jak & Daxter el mo- 
r tor gráfico, la presen- 
tación de dos personajes 
capaces de devolver al 
mundo la normalidad y la capa- 
cidad de convertirse en el rey de 
los plataformas en Navidad. 

Por lo demás, el plantea- 
miento, la estética, 
el desarrollo y la ju- 
gabilidad son absoluta- 
mente diferentes. La obra 
de Insomniac se emplaza miles 
de años en el futuro con una am- 


» • 
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las huestes del malvado Mr. Drek. 

Sí, el pequeño robot tendrá sus 
momentos de gloria, ya que no 
sólo adquirirá nuevas habilidades 
(pagando una cierta cantidad de 
tuercas) para que Ratchet pueda, 
por ejemplo, planear en el aire, si- 
no que en determinadas zonas de 
algunos niveles será el único que 
pueda acceder. Quién tendrá que 
armarse de 4 robots con cualida- 
des diferentes para poder progre- 
sar y hacer frente a todo lo que se 
le ponga por delante. Y es que es- 
te es el leit motiv del título de In- 
somniac, pues además de ser un 
plataformas en esencia 
contiene elementos de 
aventura, shooter e inclu- 
so RPG. Ratchet a lo lar- 
go del juego manejará un 
total de 35 armas (como un lanza- 
llamas, Pyrocitor, o una ametralla- 
dora, Blaster) e infinidad de gad- 

No es muy 
difícil acabar 
con los final 
boss, resérva- 
te una buena 
cantidad de 
munición y 
averigua a 
qué tipo de 
arma es vul- 
nerable. 


Aunque los escenarios están 
inspiradas en una sociedad 
futurista, Insomniac no se 
olvida de su pasado y sus tra- 
bajos (Spyro The Dragón) y 
crea feroces enemigos seme- 
jantes a los medievales, como 
los dragones y los ogros. 


Riitr hHt tinnn u su disposi- 
niún infinidad do armas, ppra 
Clank as ul vurdiidrra heroy I 


bientación digna de las mejores 
películas de ficción (ciudades ver- 
ticales, coches voladores, tecnolo- 
gía avanzada, 
etc.) y ubicada 
en una galaxia 
formada por 20 
planetas. En los 
cuales, tanto 
Ratchet como 
Clank serán los 
que acaben con 


X 




i n« 


* *? 


]1 

r* 


RATCHET Se CLANK 
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gets que irá adquiriendo al superar 
las diferentes pruebas que algu- 
nos personajes de la aventura le 
propondrán o bien comprándolas 
en la Tienda. Cada arma posee 
una función específica que deberá 
ser empleada dependiendo del 
enemigo o situación que se le pre- 
sente. Asimismo, la Inteligencia 
Artificial del adversario hará que 
siempre vayamos armados y que 
afinemos nuestra atención, ya que 
un movimiento en falso, un mal 
disparo, un signo de vida... y no 
saldrás vivo. Esto no quiere decir 
que la mecánica del juego sea difí- 


cil, pues más bien está bastante 
ajustada, sino que todo lo que ha- 
gas deberá estar previamente me- 
ditado. No son muchos los puzz- 
les a descifrar y los que hay son 
sencillos de resolver. Simplemen- 
te sirven para abrir puertas sella- 
das, activar plataformas flotantes, 
vaciar estanques de agua, etc. y 
son útiles sobre todo para tomar 
un respiro ante tanta acción. Gráfi- 
camente no llega a ser tan embria- 
gador como The Precursor 
Legacy, pero sus escenarios 
están llenos de vida y ha- 
rán que núes- 


La mayoría de los habitantes de los 20 plane- 
tas de la galaxia te necesitan, pero sólo unos 
pocos se atreverán a pedirte ayuda. Si cooperas con ellos en lo 
que te soliciten a cambio te entregarán un objeto indispensable 
para poder progresar en la aventura. Asi, en el mundo Aridia un 
agente del especio te pedirá que acabes con los pesados aliens 
del desierto rojo y otro te sugerirá que ganes el premio del 
Campeonato del planeta Rilgar y que se lo entregues. 




tra vista se pierda en el ho- 
rizonte. Es una lástima que, 
utilizando el motor gráfico de Jak 
& Daxter, no hayan cogido el tan 
acertado sistema de representa- 
ción del día y la noche, y la desa- 
parición de las pantallas de carga. 
Pues durante nuestra visita por to- 
dos y cada uno de los planetas no 
serán apreciadas, pero al cambiar 
de mundo aparecerá una exigua 


pantalla de carga. Sin embargo, 
la animación y los movimientos 
(Ratchet está creado con 
más de 20 movimientos) 
son igual de suaves y 
reales que en el títu- 
lo de Naughty Dog 
Además, es de destacar 
que el control sobre los persona- 
jes son de los que crean y crearán 
escuela, lo cual permite que las 
más de 30 horas de juego que 
promete R&C sean disfrutadas al 
máximo hasta conseguir el 100% 
del juego, ^anna 


r 
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Gigantescos escenarios y 
detallados milimétricamen- 
te. Un motor gráfico, aun- 
que de segunda mano, de 
los que nunca se oluidan y 
una animación excelente 
El único pequeño desliz son 
las pantallas de carga 


Aunque no es lo más sor- 
prendente del titulo, tanto 
la BSO como los efectos son 
dignos de mención Ade- 
más. está doblado al caste- 
llano con buenas uoces. pe- 
ro no están sincronizadas 
con la animación. 


Sin duda, es su mejor apar- 
tado un plataformas que 
mezcla muchos géneros 
(auentura. shooter y ÑPÚ 1 y 
que es fácil de controlar 
Además, la dificultad está 
bastante ajustada sin pecar 
de ser sencillo. 


Promete muchas horas de 
juego, unas 30. pues com- 
pletar el 100% de cada una 
de las misiones de los 20 
mundos que componen fídt- 
chettCldnk. supone uisi- 
tar más de una uez todos 
los planetas. 







YOSHI’S ISLAND: 






Es el mejor juego de plataformas de 
la historia junto a §MW y un nuevo 
cuento jugable de Shigeru Mlyamoto. 


Un cuento de esos que 
sólo Nintendo y su narrador Shi- 
geru Miyamoto saben y pueden 
contar. Es el mejor juego de plata- 
formas jamás concebido, de la 
mano de Super Mario World, 
y aunque cuenta con más 
de siete años a sus espal- 
das sigue derrochando 
magia, colorido y ta- 
lento en todos 
sus apartados. 
Yoshi's Island 
nos propone 
una inolvidable 
historia am- 
bientada con so- 
nidos de caja de 
música y engalanada de 
escenarios de acuarela y lápices 
de colores. Un total de seis mun- 
dos, variados y deliciosos, con 


Efectos especiales 


Todas las bondades técnicas 
que nos ofreció el chip Super 
FX2 en la versión SNES han 
sido recreadas a la perfección 
por el hardware de GBA 
Scaling, rotaciones, zoom, opti- 
mización del scroll... Los simpa 
ticos final bosses son una 
buena muestra de esta colee 
ción de efectos especiales. 


ocho fases, dos niveles extra ocul- 
tos y un nivel secreto exclusivo pa- 
ra Game Boy Advance en cada 
uno de ellos y una colección de Fi- 
nal Bosses tan genial como inolvi- 
dable. Sumadle a ésto una canti- 
dad ingente de juegos de Bonus, 
Mini Batallas y la posibilidad de 
convertir a Yoshi en cinco vehícu- 
los diferentes y obtendréis una de 
las obras cumbre del videojuego. 
Sin olvidarnos, por supuesto de la 
antológica banda sonora y una 
nueva colección de digitalizaciones 
para Yoshi, Baby Mario y Cía. Así 
es y así será Yoshi's Island por- 
que aunque pasen años y cambie 
de sistema, seguirá siendo un ma- 
ravilloso cuento jugable. •©■ the elf 


MA3 



A la derecha 
podéis ver uno 
de los muchos 
Bonus 

Challenge de 
Yoshi's 
Island. Abajo 
podéis ver a 
Yoshi conver- 
tido en tren. 
También puede 
hacerlo en co- 
che, excavado- 
ra, helicóptero 
y submarino. 
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Su peculiar estilo gráfico le 
encumbra como el juego 
más bello de GBA Todos 
los efectos especiales crea- 
dos en su día por el chip 
Super FK2 de SNES han sido 
plasmados a la perfección 
por el hdrdiwe de GBH 


Euocadoras g cálidas melo- 
días de esas que tarareare- 
mos hasta la eternidad y 
aderezadas con digitaliza- 
ciones exclusiuas para Ga- 
me Boy Aduance Jugar con 
cascos es una auténtica de- 
licia auditiua 


El control sobre Yoshi es 
perfecto g la uariedad en el 
desarrollo de los niueles es 
asombrosa. La curua de di- 
ficultad es perfecta y per- 
maneceréis junto a la GBA 
hasta haber completado el 
último de los mundos 


Seis mundos con ocho niue- 
les cada uno. doce niueles 
extra g seis más exclusiuos 
de GBA dan para muchos dí- 
as. Y si además queréis 
conseguir el cien por cien 
en cada uno de ellos Te 
néis Mario para rato 
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Los orcos y trolls 
cargados de 
barriles explosi- 
vos serán unos 
de los enemigos 
más peligrosos 
del juego. 
Dispáralos con el 
arco antes de 
que se acerquen 
demasiado. 


Uno de los juegos más esperados de la 
t emporada, basada en la película de próximo 
estreno, se convierte en el mejor ejemplo de 

aprovechamiento de una licencia. 


I la sensación üe 
estar sumorqidu 
ei i la película es 
completa I 


sada en la novela para que nos lle- 
gara un juego que la representara 
dignamente. Electronic Arts, tras 
hacerse con los derechos perti- 
nentes, ha elaborado un beat'em- 
up de la vieja escuela, pero dotado 
de una variedad y un número de 
detalles que hace que no tenga na- 
da que envidiar a producciones 
mucho más complejas o «profun- 
das». Para comenzar, se han toma- 
do las es- 
cenas 
más im- 
portantes 
y repre- 
sentativas de las dos películas {La 
Comunidad Del Anillo y Las Dos 
Torres), y se han creado partiendo 
de ellas más de una docena de fa- 
ses de pura acción. Tras la intro- 
ducción de cada una de ellas, en 
las que se mezclan magistralmen- 
te secuencias de la película con 
imágenes generadas por la conso- 
la, nos veremos sumergidos en un 
festín de espadazos, combos, 
«parrys» y situaciones de lo más 
variado, desde proteger la puerta 
de Rohan de los embites enemi- 
gos a acabar con el monstruo del 
lago frente a las minas de Moría. 


cula ba- 


La trilogía literaria de 
Tolkien no es nueva en es- 
to de las consolas. Ya 
hace mucho tiempo varios 
juegos fueron lanzados por 
compañías tan legendarias 
como Melbourne 
House para siste- 
mas de entreteni- 
miento del siglo 
pasado Pero ha 
hecho falta 
que se es- 
trenara 
una pelí- 


La espectacular batalla final se 
librará en la fortaleza del 
Abismo de Helm. Los enemi- 
gos se contarán por cientos. 









En muchos de estos pasajes debe-| 
remos utilizar, además de nuestra 
habilidad, nuestro ingenio. Los tres 
personajes entre los que podre- 
mos elegir al comienzo de cada fa- 
se (Aragorn, Gimli y Légolas) irán 
ganando experiencia según vaya- 
mos eliminando enemigos (los 
cuales se cuentan por cientos en 
algunas fases), y con ello mejoran- 
do su resistencia y aprendiendo 
nuevos golpes. Además, el siste- 
ma de misiones nos recompensa- 
rá con extras al estilo de los que 
aparecen en las películas al ir com- 
pletando las fases. Gráficamente, 
el juego es impresionante. El mo- 
delado de los personajes es com- 
pletamente fiel al de la película. 

Los escenarios dan sensación de 
vida y no tienen que envidiar la Tie- 



El comienzo del juego se 
corresponde con el arran- 
que de la primera película 
Manejaremos a Isildur , 
antepasado de Aragorn, 
mientras batalla contra 
Sauron en el Monte 
del Destino. 


rra Media descrita por Tol- 
kien. Además, se dan cita 
en pantalla decenas de ene- 
migos simultáneamente sin 
que el juego pierda la constante 
fluidez de la que hace gala. Con 
la música ocurre otro tanto. Se 
ha utilizado el score original de 
la película (Howard Shore 
ganó un Oscar) para 
ambientar los 
momentos ál- 
gidos. Todo 
un acierto, sin duda. Un juego re- 
comendado para fans de la novela, 
la película, aficionados a los 
beat'em-up y para toda la pobla- 
ción. »0>DANI3PO 


Del juego a la película 

Al comienzo de cada una de las misiones 
seremos obsequiados con una secuencia 
de introducción en la que se mezclan 
imágenes de la película con secuencias 
generadas con el potente motor del 
juego. La transición entre las dos consti- 
tuyen uno de los momentos más espec- 
taculares del título. Toda una muestra de 
la potencia y poder gráfico. 





ENTREVISTAS 

Entre los extras que 
podréis encontrar se 
incluyen conversaciones 
con los responsables de 
la película y el juego. 



MAKING OF 

También podréis disfrutar 
de un completo reportaje 
sobre el proceso de 
creación del juego. 



LA PELÍCULA 

Las Dos Torres no se 
estrenará hasta el 1 6 de 
diciembre en todo el 
mundo, pero veréis 
escenas en el juego. 



TABLA DE MEJORAS 

Con los puntos obtenidos 
en cada fase podréis 
mejorar las estadísticas 
de vuestro personaje y 
aprender nuevos golpes. 



MAPA DEL MUNDO 

En este pergamino se 
encuentran 

representadas cada una 
de las trece fases. 
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El motor gráfico del que ha- 
ce gala Las Dos forres es. 
simplemente, insuperable. 
El parecido de los protago- 
nistas es asombroso y los 
enemigos aparecen a dece- 
nas en pantalla sin que ha- 
ya brusquedades 



Los efectos de sonido cum- 
plen a la perfección su la- 
bor La música, extraída di- 
rectamente de la película, 
acompaña perfectamente y 
pone el tono épico-auentu- 
rero que requiere un juego 
de este calibre 


El control de los personajes 
es sencillo y muy intuitiuo 
Incluso los combos más 
auanzados son sencillos de 
ejecutar La uariedad de si- 
tuaciones. pese a su géne- 
ro. no dejará que te aburras 
un solo momento. 


□URRCOn 


El único punto negro del 
juego. Pese a la intensidad 
de las misiones, y al hecho 
de poder jugarlas con cada 
uno de los tres personajes 
distintos, se hace bastante 
corto No incluye modo pa 
ra dos jugadores . 
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Vehículos 


Los modelos mas representativos de las ultimas cuatro decadas 
se dan cita con los prototipos del mercado. Marcas japonesas 
como Honda y Mazda y occidentales como Peugeot o FIAT esta- 
rán a tu disposición en cada uno de los modos. 


victorias en est¡ 
torneos se nos pondrá a 
prueba en un examen a modo de 
Licencia. Lo demás ya es conocido, 
ganar créditos, mejorar el coche 
(que también sufrirá daños en la ca- 
rrera, aunque no serán visibles) e ir 
accediendo a nuevos bólidos. Son 
ellos realmente los protagonistas 
del juego por lo bien modelados 
que están y la fidelidad total con las 
más de 20 marcas reales que apa- 
recen. El otro gran protagonista es 
el modo Crónica, en el que recorre- 
remos las últimas décadas a bordo 
de los coches más famosos de la 
historia. dani3po 


Toda consola necesita su 
simulador de conducción 
clásico. Xbox no es una 
excepción, y 5eya es la 
encargada de demostrarlo 


Uno de los Juegos 

más esperados por los amantes de 
la velocidad ya está entre nosotros. 
Tras el descalabro de Dreamcast, 
la consola que albergó la entrega 
anterior, Sega eligió la consola más 
potente del mercado para albergar 
uno de sus proyectos más ambicio- 
sos. Más de 125 coches, entre mo- 
dernos y clásicos, se dan cita. El 
modo principal, muy similar en 
cuanto a concepción a Gran Turis- 
mo, nos invita a correr un gran nú- 
mero de carre- 
ras divididas en 
infinidad de tor- 
neos. Cada tres 
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El modelado de los coches 
está muy logrado, y el mo- 
uimiento de pantalla es 
muy fluido. Sin embargo, la 
paleta cromática es bastan- 
te apagada, y los circuitos 
están bastante más uacíos 
de lo recomendable. 


Como en muchos otros jue- 
gos de Hbox. la banda so- 
nora es perfectamente per- 
sonalizare. La que uiene 
de serie es bastante macha- 
cona. El sonido del motor 
conuence. 


I.CD 


El control, sobre todo si 
utilizamos los dos gatillos 
analógicos, está muy con- 
seguido. Las carreras son 
intensas y no te costará de- 
masiado remontar El único 
punto negro es la nauega- 
ción por los menús. 


□URReon 


Es uno de los juegos de con- 
ducción más longeuos de la 
historia de las consolas 
Decenas de competiciones y 
torneos diferentes, más de 
cien coches diferentes y el 
estupendo modo Crónica 
contribuyen a ello. 
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Expertos en videojuegos 


CONSOLA GAME CUBE 
MORADA O NEGRA 


CAPCOM vs SNK 2 EO 

DOSHIN THE GIANT 

F1 2002 

RESIDENT EVIL 

SUPER MARIO SUNSHINE 

SUPER SMASH BROS. MELEE 

TUROK EVOLUTION 


CONSOLA GAME CUBE 
+ SUPERMARIO SUNSHINE 
+ MEMORY CARD 59 


CONTROLLER NINT. (3 COLORES) 32,95 
MEMORY CARD NINTENDO 59 19,95 

VOLANTE TH. FERRARI CHALLENGE 39,95 


CRASH BANDICOOT: ETERNAL DARKNESS: 

LA VENGANZA DE COTEX SANITY'S REQUIEM 


GODZILLA DESTROY HARRY POTTER Y 
ALL MONSTER MELLEE LA CAMARA SECRETA 


KELLY SLATER S 
PRO SURFER 


FREEKSTYLE 


NEED FOR SPEED 
HOT PURSUIT 2 


MX SUPERFLY 


MARIO PARTY 4 noviembre 

JAMES BOND 007: NIGHTFIRE diciembre 
MEDAL OF HONOR: FRONTLINE diciembre 
MINORITY REPORT diciembre 

TONY HAWK'S PRO SKATER 4 diciembre 
DIE HARD VENDETTA diciembre 

SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY diciembre 
NBA UVE 2003 diciembre 

VEXX diciembre 


SHERK 

EXTRA LARGE 


STAR WARS: 

SPEED CHALLENGE LAS GUERRAS CLON 


TIME SPLITTERS 2 


EL IMPERIO 
DEL FUEGO 


GAME BOY ADVANCE NEGRA 
+ POKEMON ORO O PLATA 


DOOM II 


GAME BOY ADVANCE 


EL S. DE LOS ANILLOS: 
LAS DOS TORRES 


EL S. DE LOS ANILLOS: 
LAS COM. DEL ANILLO 


HARRY POTTER 
Y LA CAMARA SECRETA 


GAME BOY ADVANCE AZUL TRANS. 
+ SUPER MARIO ADVANCE 2 

-- ÍT - 


POKEMON 

AMARILLO 


POKEMON 

ROJO 


INPECTOR 
GADGET RACERS 


SPYRO 2: 


YOSHI'S ISLAND: 

SEASON OF FLAME SUPERMARIO ADVANCE 


GAME BOY ADV. NEGRA 
+ FINAL FIGHT + S. FIGHTER II 


POKEMON POKEMON 
PUTA ORO 


pedidos por teléfono 
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Tetsuya IMomurade 

buta en la dirección con este 
Kingdom Hearts. Su función has 
ta la fecha dentro de Squaresoft 
se había limitado al diseño y la 
creación de los personajes que 
tan bien conocen y tanto han he- 
cho disfrutar a millones de juga- 
dores de todo el mun- „ 


do. Final Fantasy X, The Bouncer 
o Parasite Eve son algunos de sus 
trabajos más conocidos. En esta 
ocasión se enfrentaba al reto de 
sacar a la luz un título que incluía 
la licencia de más de cien perso- 
najes de la Disney, además de 
_unos cuantos de la propia 
■HA compañía nipona, entre nue- 
vas creaciones 
(los tres jóvenes 
protagonistas 
Sora, Riku y 
Kairi) y viejos co- 
—JgL H nocidos de 

Square (Tidus, 
Yuffie o Aeris). 

El escenario ele- 
gido para dar ca- 
bida a tan impre- 
^ sionante plantel 

B^ie estrellas ha sido un Action 
\mípPG, género muy poco explo- 
\ jetado en Playstation 2. Arma- 
j do con una «llave espa- 
Jl da», el protagonista y 

a ms sus dos compañeros de 
combate (que en un princi- 
111/ I Pi° ser ^ n Donald y Goofy, 

) / /pero que luego podrán ser 
jpWsustituídos por Aladín, Jack 
/Skellington o Tarzán) irán vísi- 
/ tando diferentes mundos del 
1 universo Disney En cada uno de 


El juego llamado a 
convertirse en el mayor 
escaparate en formato lúdico 
del mágica universo Disney 
ya está entre nosotros. 
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La nave 

Para viajar entre unos mundos y otros, 
tendremos a nuestra disposición una N 7 
nave especial creada por Chip y Chop ' • 
Las fases de shoot em-up al principio ^ é 
parecen curiosas, pero acaban convir- 
tiéndose en una tortura por su monoto- w 
nía y difícil control. 
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KjnrjdDm Hoarts os la 
variedad de «carneDS» 
dn p^trplla.s Disney I 

ellos tendrán una misión que cum- 
plir (demostrar la inocencia de Ali- 
cia o rescatar a la princesa Yas- 
mín de las garras de Jaffar). El 
desarrollo de estas misiones se di- 
vide entre la exploración concien- 
zuda de estos mundos (ya que el 
camino a seguir será 
algo retorcido) y las 
numerosísimas bata- 
llas contra los «Sin 
Corazón>», los ene- 
migos del juego, 
que llegan a 
hacerse pe- 
sadas por su in- 
sistencia y lo 



esto añadimos unos controles po- 
co fiables y una dificultad mal 
ajustada, llegaremos a situaciones 
en las que desearemos apagar la 
consola ante tal desesperación. 
Tan sólo el hecho de ir encontrán- 
donos con viejos conocidos, tan- 
to de Disney como de Square (el 
combate con Cloud en el Coliseo 
es memorable) y la música (el 
apartado más cuidado del juego 
gracias a las composiciones de 
Yoko Shimomura) nos invitarán 
a seguir jugando y descubriendo 
nuevos universos. Kingdom He- 
arts no es un mal juego, ninguno 
de sus aspectos está por debajo 
de la media, lo que ocurre es que 
de Squarsoft siempre se espe- 
ran maravillas. Para crear buenos 
juegos, ya están las demás com- 
pañías. DAIMI3PO 



La Tierra de 
Nunca 
Jamás será 
uno de los 
últimos esce- 
narios que 
visitemos en 
el juego. En 
ella aprende- 
remos a 
volar. 


Invocaciones 

Como si de un Final Fantasy se tra- 
tara, en las batallas podremos solici- 
tar la ayuda de diferentes «entida- 
des». Más espectaculares que útiles, 
aparecerán estrellas de la talla del 
Genio de la 

Lámpara, Bam- : ^ 

b¡, el Rey León .. 

Simba o Mu- ^ ’ 

shu, el dragón * \^ % 

que acompaña- . 

ba a Muían. * 


'w i 


MAPA DEL MUNDO 

A través de él podremos 
conocer y desplazarnos 
por todos los mundos que 
constituyen el universo 

de Kingdom Hearts 



PEPITO GRILLO 

Él será el encargado de 
llevar al día el diario, 
donde podremos 
consultar todo lo 
ocurrido en el juego. 



SALVAR PARTIDA 

En estos círculos 
brillantes podremos 
salvar nuestro avance, 
recuperar energías o 
cambiar el equipo. 


- ^ Action RPB . . . • >DVD-ROM 
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Lo más destacable es. sin 
duda, el diseño de los per- 
sonajes. sobre todo los de 
Disney. Los escenarios no 
son muy llamatiuos y sus 
dimensiones son bastante 
reducidas. Apenas tiene se- 
cuencias CG. 


Las uoces en inglés corres- 
ponden a actores y celebri- 
dades de más allá del char- 
co La música es lo mejor 
del titulo, con composicio- 
nes tan memorables como 
-Hikari». la melodía que 
suena en la intro 


S,CD 


El control de Sora deja bas- 
tante que desear, tanto en 
las pocas secciones de pla- 
taformas como en los com- 
bates. donde la pésima co- 
locación de la cámara tam- 
poco ayuda bastante. Muy 
inferior a FFH. 


El desarrollo total del juego 
sube a unas ueinte horas en 
total, dependiendo del nú- 
mero de secretos que te 
empeñes en encontrar No 
ofrece alicientes para se- 
guir jugando una uez com 
pletado por primera uez 
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TYTHE 


EA da vida a uno de los 
animales más legendarios 
de la isla de Tasmania. 
desaparecida hace GE años. 


Una avalancha de pía- 

taformas se avecina para estas 
navidades y, la verdad, Ty puede 
que no se distinga por su brillante 
mecánica de juego pero 
su mascota, el Tigre de 
Tasmania, consigue 
que un título sin grandes 
novedades con respecto a 
su jugabilidad, se convierta en 
un juego cuando menos vistoso, 
entretenido y educativo. EA Ga- 
mes, bajo el esquema de juegos 
estilo Spyro, resucita al extingui- 
do marsupial carnívoro australiano 
para que le ayudemos a evitar 
que su especie vuelva a desapa- 
recer. Así pues, bajo una historia 
de ficción en la que Ty tendrá que 


reunir cinco Talisma- 
nes para acceder a la 
tierra donde se halla el 
resto de su raza, la 
compañía nos invita a 
conocer a tra- i 


Con los boomerang especiales 
para el agua, Ty podrá nadar y 
bucear aunque perderá sus habili- 
dades mordedoras. 


vés de una estética fantástica 
este peculiar animal y, por consi- 
guiente, la fauna de Australia. 
Más de 50 animales típicos de es- 
tos parajes han sido reproducidos 
para dar vida a los 
personajes del juego, 
entre los que se en- 
cuentran koalas, 
bilbis, zarigüeyas y 
canguros, y las locali- 
zaciones han sido ins- 
piradas en los arreci- 
fes de coral, en la sel- 
va tropical, en las 


TAS MAN I AN 





montañas nevadas y en el desier- apenas son existentes. Las tres 
to del continente australiano. tienen en común los mismos de- 



BOOMERANG 

Cada vez que reúnas 15 
ruedas doradas entréga- 
selas al anciano del 
Acantilado y te dará has- 
ta 6 boomerang distintos. 




EXTRAS 

Según vayas cumpliendo 
objetivos del juego se ac- 
tivarán imágenes de arte, 
secuencias de la peli del 
juego y Making Oí 



FINAL BOSS 

Al finalizar un área 
tendrás que enfrentarte a 
un enemigo final. En este 
caso se trata de un 
animal mitad búfalo 
mitad jabalí, haz que 
choque contra los pilares. 



Además, al manejar a Ty a lo lar- 
go de los 16 niveles que compo- 

I Kmme 5. rnprnduce mus 
de 5D unimuleíd de Austruliu 
para recrear la fauna de Ty 3 


nen la aventura, descubriremos 
que era una especie mezcla de 
perro y tigre (cabeza de can y pe- 
laje de felino) con unas habilida- 
des mordedoras capaces de pro- 
vocar la muerte súbita. Además, 
podrá llevar consigo distintos ti- 
pos de boomerang que le permiti- 
rán acabar con los enemigos, na- 
dar, derretir el hielo... lo cual es, al 
fin y al cabo, lo más divertido y 
distintivo del juego. Las diferen- 
cias del Tigre De Tasmania para 
las distintas consolas del 28 bits 


fectos y aciertos: unos gráficos y 
una historia muy buena pero un 
motor gráfico brusco, una 
cámara demasiado pegada 
al personaje y un desarrollo 
no del todo acertado, pues 
a veces deambularemos por los 
escenarios sin saber qué hacer 
hasta que por cuestión de la ca- 
sualidad daremos con aquello que 
nos permitirá progresar. *»anna 


Desafias 

Además de reunir 300 ópalos, 
liberar a los bilbis o superar una 
prueba a contrarreloj, Ty deberá 
ayudar a los aldeanos del lugar 
para completar el nivel. Pues si 
consigue sacarles de un apuro 
le entregarán un Huevo Trueno. 
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MAPA 

En él se se indica las 
misones que has de 
cumplir para conseguir 
los 8 Huevos Trueno de 
cada uno de los niveles. 
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Teniendo en cuenta la capaci- 
dad de GC y Hbo» se podía ha- 
ber aprouechado algo más, PS2 
se lleua todos los méritos. 
Runque los escenarios están 
construidos con delicadeza, el 
motor gráfico deja que desear 
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Sin grandes pretensiones, la 
música cumple su cometido: es 
uariada g acorde con las misio- 
nes a cumplir Los efectos de 
sonido son muy buenos, pero 
lo mejor sin duda son las uoces 
al castellano 


Controlar todos los mouimien- 
tos de Ty es sencillo, aunque 
algunos, como bucear, resultan 
imprecisos. Las diferencias en- 
tre Las 3 consolas apenas se 
aprecian y lo más diuertido es 
manejar los boomerang 


Promete horas de juego Casi 
siempre deberemos uisitar los 
1G mueles más de una uez para 
encontrar y conseguir los 8 
Hueuos de Trueno que ocultan 
cada uno. Además, es intere- 
sante actiuar los entras 
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Las tres uersiones 
| son semejantes, pero 
f la de Kbo» y GC podí- 
an haber aprouechado 
más su potencial 
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THE GIANT 


Kazutoslli Lida, crea- 
dor de esa rareza para PSone lla- 
mada Tail Of The Sun (un simula- 
dor de vida cavernícola) ideó Dos - 
hin para convertirlo, junto al editor 
de circuitos de F-Zero X, en el títu- 
lo estrella para el lanzamiento del 
64DD. Aquel periférico para N64 
fue un desastre, pero Nintendo le 
_ vio tantas posibilidades a este 
I Populous «Light», que decidió 
I adaptarlo a su flamante GC. 

I Contra todo pronóstico, _ 
I Doshin ha saltado las fron-B 
I teras de Japón y llega al 
I mercado español en busca I 
I de aquellos usuarios que 


Doshin aumenta 
de tamaño a 
medida que va 
absorbiendo 
amor y odio. 


De la E4DD a GC 


Lo qu« ptoniin lo» humano» 

¿Todos sois asi de bajos? 
• ¿Por.qué eres asi? , \ ( 


Doshin fue uno de los 9 juegos 
comercializados en Japón para 
un artefacto llamado 64DD, la 
unidad de discos magnéticos 

de IM64 con la que Nintendo 

pretendía combatir a la PSone 


La capa do ozono peligré,^ 
Dirígele ¿l,tugar dol reposo 
Pcrlldátabóeldía. 


¿Fstns cnnsadn de jugar siempre a Id 
mismo? ¿Busuas algo completai nente 
diferente para tu EC? El gigante Doshin 
podría ser la solución a tus problemas... 


deseen probar algo totalmente di- 
ferente al típico arcade para con- 
sola. En el juego adoptarás el pa- 
pel de Doshin, un gigante capaz 
de absorber el amor y el odio de 
los habitantes de una isla. Podrás 
modificar el terreno y plantar árbo- 
les para ayudar a la gente, o vol- 
verte malo y destruir todo lo que 
construyan. La elección será tuya. 
Todo vale con tal de conseguir la 
prosperidad de la isla, ^nemesis 


Con el botón L del pad podrás convertir al 
pacífico Doshin en un gigante cargado de ira 
capaz de derribar montañas de un sólo golpe 
de mano. Tendrás que recurrir a tu lado per- 
verso en más de una ocasión... 
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Con Playstation 2 


REVISTA OFICIAL 


JUEGA A: 



Time- 
splitters 2 


X-Men: 

Next Dimensión 


UJLUE 

Smackdoiun! 


Esto es Fútbol 
2003 


Ninja 

flssault 


Stich: 

Experiment 626 


La UNICA revista con DEMOS JUGABLES 


...Y ADEMAS VIDEO 
DEMOS Y EXTRAS DE 


I FERRRRI F355 CHRLLENGE"' 

I KDNRMI EVDLUTION SPORTS"’ 
IMGS 2: SUBSTRNCE'" 

I MORTRL KOMBRT: OEROLY R ” 
I NHL 2003'” 

I RRTCHET E. CLRNK'" 

I TERMINRTGR: ORUJN OF FRÍE 
I TRER5URE PLRNET ’ 

I UJUJF: 5HUT YOUR MOUTH"’ 
IHITMRN 2" 

I STUNTMRN’ ’ 

I MRT HOFFMRN’ ' 

I UJUJUÜ PLRYSTRTION.COM 


: sta Oficial - España 
¡YA ESTA AQUI 


JxECRi 


HAVEN 


Analizamos 

EL SEÑOR DE 
LOS ANILLOS: 

LAS DOS TORRES 


• B F- rt Hno 


¡PIDER|VIAI\L 


Playstation 


de la temporada: • pro evolution 

S0CCER2 
FIFA 2003 
ESTO ES FUTBOL 
¿003 
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Armamento 

Al igual que en el filme, 
Blade tendrá acceso a un 
completísimo arsenal, en 
el que encontraremos una 
pistola full-auto, una recor- 
tada, el Glaive (la cuchilla- 
boomerang), un puño 
americano (que aumentará 
nuestra fuerza) y hasta las 
granadas de luz para elimi- 
nar a los Outcast . 


Aunque lo más 
divertido es 
luchar, la mejor 
manera de eli- 
minar a un 
grupo grande 
de enemigos es 
con la pistola. 
Cuidado, tu 
munición es 
limitada. 


Mucky Foot se inspira en la segunda 
entrega del filme y limpia la 
^ reputación lúdica de Blade, 

^ echada a perder hace meses par 
v HammerHead en PBone. 


masiado difícil) de la de su prede- 
cesor. Blade II está compuesto 
por 19 niveles, en los que nos en- 
frentaremos a vampiros, humanos 
y Outcast, resolveremos sencillos 
puzzles e incluso escoltaremos a 
NPC's como Whistler. Algunos 
de los detalles más interesantes 
del título son su original sistema 
de control (el stick analógico dere- 
cho servirá para golpear en cual- 
quier dirección, independiente- 
mente del arma seleccionada) y 
su potente motor gráfico que, 
aunque no muestra los escenarios 
más grandes y detallados que he- 
mos visto en PS2, hace gala de un 
estable frame rate y pone en pan- 
talla una veintena de enemigos 
sin ralentizaciones. •c-doc 


Los efectos de iluminación y las explosio- 
nes son realmente impresionantes. 


Las creadares de Ur- 

barí Chaos toman el relevo de 
HammerHead, artífices del pri- 
mer Blade de PSone, adaptando 
la segunda entrega de la saga a 
los 128 bits de Sony. Mucky Fo- 
ot ha plasmado de la mejor forma 
posible la acción del filme, crean- 
do un título que mezcla aventura, 
lucha y shoot'em-up, cuya calidad 
está muy por encima (algo no de- 
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El engine 3D creado por 
Mucky Foot pone en panta- 
lla una gran cantidad de 
personajes y mantiene un 
frdmerdte bastante esta- 
ble. Los escenarios son al- 
go austeros y repiten mu- 
cho los diseños. 


La banda sonora del juego 
es bastante buena, pero se 
torna algo repetitiua tras 
unos minutos de juego. Las 
uoces son muy similares a 
las de los actores del fil- 
me. aunque no están dobla- 
das al castellano. 


El desarrollo de los niueles 
es demasiado parecido y re- 
petitiuo. pero el control de 
Blddey el sistema para ac- 
ceder a todas sus armas y 
acciones resulta tan senci- 
llo y lleuadero que oxida- 
remos sus carencias. 




Blade U sólo posee un modo 
para un jugador, pero com- 
pletar los 1 Q niueles del 
modo Historia nos lleuará 
bastante tiempo. La Longi- 
tud de sus fases, en ocasio- 
nes. se debe a lo enreuesa 
do de su desarrollo. 
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Más y mejor. pero de lo misma. 5i ya 


Vehículos y taxistas 





tienes las anteriores entregas, quizá te 

sepa a paco. Si no 
es así. no te pierdas 
un título genial 

Cuando un juego alean- 
za una gran popularidad, lo lógi- 
co es que aparezcan secuelas 
que, sin perder la esencia del 
juego, añadan variantes que sir- 
van para incentivar la compra de 
los que disfrutaron con el origi- 
nal y, además, atraigan a los que 
no lo conozcan. Con Crazy Taxi 2 
se consiguieron ambas 
cosas, pero con Crazy 
Taxi 3 , al no haber ape- 
nas variantes respecto al 2 salvo 
el obligado cambio del modo de 
misiones ( Crazy Taxi A) y de ma- 
peado (aunque se conserva el 
primero de todos). El resto per- 
manece inalterado, incluso la ca- 
lidad gráfica, que si bien es leve- 
mente superior, no supone nin- 
gún cambio rotundo respecto a 


Son los principales extras del 
juego, que se conseguirán al ir 
finalizando los diferentes niveles 
del modo Crazy X. En total hay 12 
diferentes pilotos con sus respect 
vos coches, más tres estrambóti 
eos vehículos que ponen la nota 
curiosa a todo el juego. 


lo ya conocido. Todo esto hace 
que los que tengan algún Crazy 
Taxi, especialmente el 2, apenas 
tengan alicientes en la tercera en- 
trega (salvo si se es un fanático), 
pero si jamás se ha disfrutado de 

Rápido, divertido ij roploto 
do sorpobus. Abí ob CT3 I 

algún juego de esta saga, no hay 
duda alguna. Es casi una obliga- 
ción conocer y jugar con un Crazy 
Taxi, y el mejor de todos es éste, 
el tercero. Buen humor, intensi- 
dad de juego y un buen plantea- 
miento que se basa en la veloci- 
dad del motor gráfico y en el mo- 
do de misiones •o-thescope 


El Crazy Dash 
y el Crazy Drift, 
o lo que es lo 
mismo , el 
turbo y el 
derrape en las 
curvas, son la 
llave para fina- 
lizar el juego 
con éxito. 
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Obuiamente. es el mejor 
Crazy Uní de la historia, 
pero se parece demasiado a 
los anteriores. Está bien, 
mug bien, pero no sorpren- 
de ni mucho menos como 
ocurrió, por ejemplo, con 
el primero de ellos 
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La misma de siempre, con 
alguna incorporación que 
sigue la línea de las ante- 
riores Muy cañera g de ca- 
lidad. es totalmente apro- 
piada para el juego y. ade- 
más. no cansa por mucho 
que juguemos. 


Si ya disfrutasteis del 2. 
apenas encontraréis uarian- 
tes. saluo la posibilidad de 
lleuar uarios pasajeros al 
tiempo. Y. obuiamente. las 
propuestas del Crazy H. que 
son lás más complicadas 
de toda la saga 


En cuanto acabéis el modo 
Crazy H. utilizaréis los de- 
más como simple diuerti- 
mento Su longeuidad de- 
penderá de si habéis jugado 
con algún ¿/antes. Si no lo 
habéis hecho, tenéis diuer 
sión para rato 


X xeox 


1 



BL.DBRI— 















XHDX 








KY 


Aunque luego 
degenerase a cosas 
tan ridiculas como 
Rocky IV, la primera 
película ganó el 
Oscar a la mejor 
película en 1977 (¡y 
Stallone fue nomi- 
nado ese año como 
actor y guionista!). 




El primer éxito cinema- 
tográfico de Eitollone 
inspira un excepcional 
simulador de boxeo. 


Que el diseña semicari- 
caturesco de sus púgiles no te 
confunda: Rocky es uno de los 
más grandes simuladores de bo- 
xeo aparecidos hasta la fecha en 
consola. Incluso dejando a un lado 
el atractivo de basarse en las cin- 
co películas protagonizadas por el 
Potro Italiano, Rocky destila inne- 
gables virtudes. El emocionante 
modo Película te permitirá acom- 
pañar al bueno de Sly Stallone, 
primero en su ascenso hacia el 
campeonato de los pesos pesa- 
dos y luego en la defensa del títu- 
lo. A lo largo de sucesivos comba- 
tes, te enfrentarás a púgiles anóni- 


A medida que vayas avanzando en el 
modo Película podrás acceder a nue- 
vos boxeadores en el modo Versus, 
como Apollo Creed o Clubber Lang. 

Elige a Stallone con el look de las 
cinco películas de la saga. Desde el 
jovenzuelo de la I a entrega (1976) 
hasta el avejentado Rocky V (1990). 


mos y otros perfectamente reco- 
nocibles como Apollo Creed (Cari 
Weathers), Ivan Drago (Dolph 
Lundgren) y el brutal Clubber 
Lang (Mr. T). Y entre una y otra 
pelea, se te permitirá mejorar tus 
habilidades (fuerza, velocidad y re- 
sistencia) entrenando con la com- 
ba, el saco o el banco de abdomi- 
nales. Rage ha realizado un fan- 
tástico trabajo a la hora de adaptar 
el universo de Rocky. El alter ego 
poligonal de Stallone es asesora- 
do por una copia casi perfecta de 
Burgess Meredith y la música de 
Bill Conti resuena como prólogo a 
combates tan épicos como los 
que se vieron en el celuloide. Has- 
ta ahora Victorious Boxers era lo 
máximo a lo que podían aspirar los 
amantes del boxeo, pero el depor- 
te de las doce cuerdas cuenta con 
un nuevo campeón. Se llama 
Rocky, viene de Inglaterra y te de- 
jará con la boca abierta, •«►nemesis 
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El /¿^caricaturesco de los 
luchadores contrasta con el 
grado de realismo impreso 
en escenarios como el Phi- 
Iddelphid Stádium. La ani- 
mación es escelente. aun- 
que a ueces los puñetazos 
traspasan los cuerpos 


Runque sí ha incluido la 
clásica fanfarria de Rocky. 
es una pena que Rage no ha- 
ya hecho lo mismo con la 
otra canción mítica de la 
saga: Ihe [ye Of The Jiyer. 
de Suruiuor Además, tiene 
uoces en castellano. 
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Como todos los simuladores 
de boxeo, al principio cues- 
ta un poco dominar todos 
los golpes. Eso sí. a las 
pocas partidas, no habrá 
quien te pare Las pruebas 
de entrenamiento son di- 
uertidisimas 
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Aunque el sensacional modo 
Película es el gran atracti- 
uo inicial de Rocky. los 
combates con dos jugadores 
son los que al final alargan 
la uida del juego hasta lími- 
tes inimaginables. 
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CONCURSO 



La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número 


g poniendo la palabra 5UPERJUEEÜ5 1 . 
espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías 
mandar al número S (1 ñ lo siquiente. SÜPERJUEBG5 1 B [BBCJE 


Coste máximo por cada mensaje 0 90 Euros + IVA Valido para todos los operadores Los premios no podrán ser canjeados por dineio No se admitirán reclamaciones por peidida de Correos 
Se llamara por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 
Fecha limite para entrar en el sorteo 26 de noviembre 


CAPCOM 


[NO RECOMENDADO 
PARA MENORES DE 1| ANDE 


'UniAlRZ rf&TTWGtto, 


aDeSe 


aDcSe 


CAPCOM 


Resident 


Capcom Vs, 
SNK 2 EO 


Capcom y SuperJuegos te ofrecen la oportunidad de conseguir dos de sus títu 
los más emblemáticos para GameCube. Tan sólo tienes que participar en este 
concurso para optar a uno de los 15 packs que sorteamos, compuestos por el jue 
go Resident Evil y Capcom Vs. SNK 2 EO. Para entrar en el sorteo envía un 
mensaje con la respuesta correcta a esta pregunta antes del 26 de noviembre. 

¿Cuál de estos juegos no es de Capcom? 

A) Devil May Cry B) Resident Evil C) Silent Hill 2 
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te superior en estas entregas. En 
lo que respecta al juego en sí, hay 
pocas diferencias. La poli es me- 
nos dura, pero ya no se puede ser 
multado 3 veces, sino que a la pri- 
mera te echan de la carrera. Que 
sea menos pesada la poli es un 
punto a favor, porque en PS2 era 
un infierno. Pero la principal nove- 
dad está en el número de misio- 
nes, que al alcanzar las 90 por las 
60 de PS2, quita cualquier atisbo 
de duda sobre cuál es la versión 
menos interesante, •m-hescope 


Todas las versiones son 
similares, y sólo la de PS2 se des- 
marca del resto ya que ha sido 
programada por distinta gente 
(Black Box en lugar de EA Seat- 
tle). Así que podríamos evaluar 
conjuntamente Xbox y GameCu- 
be por un lado, y PS2 por el otro. 
Respecto a la de PS2, que comen- 
tamos el mes pasado, las diferen- 
cias son mínimas, pero importan- 
tes. En primer lugar el aspecto del 
juego en éstas es muy de PC ( y 
aunque la propia compañía consi- 
dera mejor a nivel gráfico estas 
versiones, a la vista es más atrac- 
tiva la versión de PS2, aunque 
presente menor definición. El bri- 
llo de los colores y la iluminación 
es más agradable en la consola de 
Sony, aunque si lo que se busca 
es calidad gráfica, es patentemen- 


I Minntrab Rn bo incluían 
husfu Edü prupbus. un XbDX y 
BameEube huij 9U misiones l 
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Simultáneamente a la vereiñn P 5 '¿. llega 
el nuevo Hot Pursuit tantn a XLiux con 10 a 
EameCube, con ligeros mejoras tanto en el 
apartado gráfico cuino en jugabilidad. 




La policia as considerablemente mas 

benigna que en PS2. 


I n mí tu > Conducción Frimot DVD-RDM y Mini DVD-RDM ! -i > EA EAME5 f 'r « u ¡run ¡orjr ir . EA 5eattle Juy* «lun 1 -2 

\i » .• Mu Dificulten t > 3 Prut 9D L.n i . +20 íi - 1 u/Onh - r > CastellantD/lnglés Pf^ > Según Consola 



Hl igual que en PS2. los esce- 
narios de juego de este título 
son quiza los mejores hasta la 
fecha en un juego de coches El 
aspecto general del juego es di- 
ferente a PS2. más definido 
[como en un juego de PC] 




Música rítmica, de calidad pe- 
ro. como ya dijimos en su día 
con la uersión PS2. apenas 
percibes que está Los efectos 
de sonido tienen mucha más 
presencia y su calidad está 
fuera de toda duda 


Si la poli te pilla, adiós a la 
carrera En PS2 tenías 3 opor- 
tunidades. Eso sí. son mucho 
más fáciles de euitar. lo que es 
un punto a fauor ya que en 
Playstation 2 acababan por de- 
sesperar a cualquiera 


Uue haya un m mas de prue- 
bas es todo un puntazo que. 
obuiamente. multiplica las ho- 
ras de diuersión ante la panta- 
lla. Sólo por eso ya merecen 
más la pena cualquiera de es- 
tas uersiónes 
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Cualquiera de estas 
uersiónes supera a la 
de PS2 por el aumen- 
to considerable del 
número de pruebas 








Los tres tipos 
de armas que 
aparecen en el 
juego podrán 
ser potencia- 
das en tres 
niveles distin- 
tos al recoger 
los ítems 
correspon- 
dientes que se 
encuentran en 
los circuitos. 
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La propia Microsoft, 

consciente de que el triunfo de 
una consola depende de la canti- 
dad y variedad de juegos, se está 
encargando de dotar a Xbox de tí- 
tulos que rellenen los huecos aún 
vacíos. Uno de ellos era el género 
de carreras futuristas, que en PS2 
cuenta con Wipeout Fusión como 
principal exponente y en Game- 
Cube hará lo propio el próximo 
lanzamiento de F-Zero. Quantum 
Redshift entra de lleno en este ti- 
po de juegos sin aportar el menor 
atisbo de originalidad o carisma, 
pero resolviendo con solvencia su 
principal objetivo: entretener sin 
más pretensiones. Lo más llamati- 
vo del juego es, sin duda, su apar- 
tado gráfico. Quizás tenga menos 
mérito crear un apartado así en 
Xbox, dado su poderío técnico, 


pero aún así impresiona contem- 
plar los impresionantes circuitos 
en alta resolución, la fluidez total 
del entorno y los espectaculares 
efectos gráficos que acompañan 
al uso de las armas y del turbo. La 
jugabilidad, sobre todo el control, 
roza la perfección en los primeros 
niveles, pero se vuelve bastante 
innegociable en cuanto mejora- 
mos nuestra nave con los créditos 
que ganamos tras cada carrera y 
accedemos a las ligas superiores. 
Un defecto muy común en este ti- 
po de juegos, y del que también 
adolece la saga Wipeout. Aún así, 
no se hace pesado repetir la mis- 
ma carrera una y otra vez, dada la 
poca duración y la frenética inten- 
sidad de las mismas. Si buscas 
velocidad terminal en Xbox, este 
es tu juego, ^danispo 


Tras juegos como Hala o 
Prqject Eotham. Microsoft 
se laoza a cubrir una de las 
vacantes típicas en las 
consolas de nueva 
generación. 


Efectos gráficos 


La salpicadura del agua sobre 
la pantalla es uno de los deta- 
lles más llamativos del apar- 
tado visual. Pero no es el 
único, porque se han incluido 
hasta cien de estos efectos, la 
mayoría derivados del uso de 
armas, para dotar al juego de 
una espectacularidad total. 
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El motor del juego se en- 
cuentra a la altura de las 
mejores producciones ex- 
clusiuas para la consola La 
uelocidad que alcanza, con 
la mayor suauidad posible, 
es uno de sus mayores 
alicientes 
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La banda sonora ha sido 
creada por Tom HoLkenborg. 
de Junkie HL Consta de 1 6 
temas que se adaptan per- 
fectamente al ritmo del jue- 
go El sonido, en Dolby 
5 1. os pondrá los pelos de 
punta 
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El control es sencillo, y la 
posibilidad de utilizar ar- 
mas. turbo y el hecho de 
mejorar nuestra ñaue com- 
pletan un apartado por en- 
cima de la media Sólo ado- 
lece de dificultad excesiua 
al final del juego 


Muchos y uariados modos. 
16 circuitos totalmente di 
ferentes. una trama entre 
corredores que roza el cule- 
brón entre carrera y carrera 
y una modalidad multijuga- 
dor no te dejarán aburrirte 
demasiado pronto. 
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DRAGON BALLZ 

EL LEGADO DE GOKU 


La emisión de DBZe n 
EE.UU. lo ha convertido en un fe- 
nómeno de masas parecido al que 
se vivió en España hace 10 años 
con este manga de Akira Toriya- 
ma. Astutamente, Infogrames se 
quedó con los derechos de unos 
personajes hasta ahora explotados 
por Bandai, y este es el primer 



fruto. El Legado De Goku es un 

colorista action RPG que revive la 
historia del manga desde la llega- 
da de Raditz hasta el duelo con 
Freezer en Namec. Los escena- 
rios son vistosos y el diseño su- 
perdeformed de los personajes los 
hace entrañables, pero pincha en 
su alto nivel de dificultad al princi- 
pio de la aventura. Enfrentarse a 
un simple lobo parece un obstácu- 
lo insalvable, al menos hasta que 
Goku sube de nivel. Pero aún con 
este fallo, este DBZ es superior a 
las anteriores entregas GB produ- 
cidas por Bandai. •«-nemesis 




Arriba , Goku ejecu- 
ta un «Kamehame» 
ante unos sorprendi- 
dos Vegeta y Na- 
ppa. A la derecha, 
una visita a la buro- 
cracia del Mas Allá. 
Abajo, la impresio- 
nante intro de vídeo. 
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El clásica de los Bitmap 
Brothers para los ordenadores 
Amiga llega a GBA en una adap- 
tación muy fidedigna, salvo por 
ofrecer una cámara de juego más 
cercana que el original. Ello reduce 
el campo de visión y hace imposi- 
ble adivinar la posición de tus 
compañeros, algo esencial para 
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triunfar en este violento deporte 
futurista en el que no existe otra 
regla que la de marcar en la porte- 
ría contraria. La versión GBA inclu- 
ye las mismas opciones de com- 
pra e intercambio de jugadores del 
Speedbalf 2 Brutal Deluxe de Ami- 
ga, aunque su virtud más notable 
es permitir el duelo entre dos 
GBA usando el Link Cable y un 
único cartucho. Algo poco habitual 
en los juegos deportivos para la 
portátil de Nintendo y que añade 
muchos puntos a este clásico de 
los 90, sencillote, pero muy diver- 
tido con dos jugadores. nemesis 




Las diferencias entre el Speedball de 
Amiga y el de GBA son mínimas, salvo 
la menor resolución gráfica y la cámara. 


SPEEDBALL 2 
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FIFA 



Con FIFA 2003 se 

cierra una saga de diez entregas 
para PSone, entre las que se in- 
cluyen dos versiones mundialis- 
tas. Teniendo en cuenta el im- 
portante número de usuarios po- 
tenciales de la consola de Sony, 
Electronic Arts ha buscado 
adaptar las novedades de la ver- 
sión de PS2 a las características 
de los 32 bits. Para ello, se ha 
modificado la configuración del 
mando situando la velocidad en 
«R1 >> y un nuevo pase en pro- 
fundidad en el Triángulo. Sin em- 
bargo, los regates especiales se 
mantienen en los botones latera- 
les manteniendo el clásico estilo 



La nueva versión modifica la confi- 
guración del mando y los indicado- 
res que sirven para controlar los 
pases y energía de los jugadores. 
La nota más negativa la pone la eli- 
minación del editor, una de las 
opciones fijas en la saga de 
Electronic Arts. 


de juego de la saga. Los indica- 
dores también son diferentes, 
ya que se ha sustituido el indi- 
cador de energía que aparecía 
sobre el jugador 

por una barra colo- Lü més veterai l«J del 

cada en la parte fútbol 512 dospirie do PSunu ron 
inferior de la pan- un líqpro lavado de cara i 

talla, a la vez que 
se han modificado las barras de 
pase. A pesar de estos cam- 
bios, la esencia del juego no su- 
fre demasiadas modificaciones. 

En las opciones sorprende la eli- 
minación de la liga israelí (con lo 
que aparecen 12) y, tal y como 
ocurre en PS2, la desaparición 
del editor. chip&ce 
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NBA LIVE 


La saga NBA Liveda 

sus últimos coletazos en PSone 
con un programa casi idéntico a 
su antecesor. Si en NBA Live 
2002 las mejoras se centraban en 
la actualización de plantillas y en la 
incorporación de los comentarios 
de Sixto Miguel Serrano, en es- 
ta ocasión tan sólo puede citarse 
el primer aspecto como novedad. 
El sistema de control es idéntico 
al de NBA Live 2002, sin que se 
recojan ni el modo Freestyle ni la 
posibilidad de forzar personales 
en ataque incluidas en las versio- 




nes para Playstation 2. Ni siquie- 
ra se ha modificado la configura- 
ción de menús ni las competicio- 
nes, incluyendo algunas de las 
que han desaparecido en la men- 
cionada entrega para PS2 (como 
el modo que permite obtener con- 
diciones adicionales o el concurso 
de triples). Tan sólo se aprecia un 
cambio en el jugador que realiza la 
campaña publicitaria, el base de 
New Jersey, Jasón Kid. En defi- 
nitiva, si tienes NBA Live 2002, la 
nueva versión no aportará muchas 
novedades. chip&ce 
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FREEKSTYLE 



El matocross llega a PSE? can el espíritu 
EA Sports BIS: velacidad extrema, saltas 
impasibles y escenarins de otro mundn. 


SO 

7 7 .230 


Sera indispensable realizar 
todo tipo de acrobacias para 
utilizar el boost. Tras los dos 
primeros circuitos, sin 
FreekOut es imposible llegar 
en las primeras posiciones. 


FreekOut 


Si rellenamos la barra de FreekOut y realiza 
mos un truco especial (L1+R1+L2+R2), 
entraremos durante unos segundos en una 
especie de trance, que aumentará nuestra 
velocidad durante poquísimos segundos. Si 
somos capaces de realizar la misma acroba 
cía antes de que acabe el FreekOut, éste se 
ampliará varios segundos más, dejando a 
nuestros oponentes tirados a varios kilóme- 
tros por detrás de nuestra posición. 


rvrtrotiT 

- m 


so 

i kean 

■á v 




Una vez más, ea 

Sports BIG nos muestra el lado 
salvaje y divertido del deporte. 

En esta ocasión, la modalidad 
elegida ha sido el motocross, 
convertido en una salvaje carrera 
contra los oponentes en la que 
todo vale y en la que los saltos 
imposibles están a la orden del 
día. Al igual que en SSX Tricky , el 
desarrollo de las carreras se rige 
por una especie de«círculo vicio- 
so», en el que podre- 
mos aumentar nues- 
tra velocidad hacien- 
do uso de la barra de 
boost, que sólo se 
rellenará al realizar 
las más salvajes 
acrobacias. Unido a 
ésto encontraremos 
una nueva barra, la 
de FreekOut, que irá 
llenándose poco a 
poco con cada uno de los saltos 
y que nos permitirá aumentar in- 
creíblemente nuestra velocidad 


durante pocos segundos (unos 4 
o 5) y que podremos incrementar 
si realizamos las acrobacias más 
complicadas. El motor gráfico de 
FreekStyle se asémeja al de la 
saga SSX en su tremenda veloci- 
dad, sin sufrir ninguna ralentiza- 
ción, y en lo extenso de sus es- 
cenarios, que muestran todo su 
esplendor sin niebla ni popping 
de ningún tipo. -o>doc 
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EL motor gráfico es similar La banda sonora, similar a Aunque es más complicado Aunque ofrece menos posi- 

al de la saga SSff\¡ pone en la música compuesta por la que su temática llegue a bilidades que otros títulos 

pantalla unos escenarios banda LimpBUkit. le uiene tanta gente como la saga similares, el modo prmci- 



gigantescos. detallados g 


al pelo a FreekStyle Aun- 


SSH , tanto su control como 


pal para un jugador ofrece 


de geografía imposible. To- 
do se mueue suaue y esta- 


que no está doblado al cas- 
tellano. las uoces del juego 


su desarrollo superan lige- 
ramente al de la saga de 


un importante desafío, de- 
bido sobre todo a la alta di- 


BLDBFIL 


ble, a unos 50 fotogramas 
por segundo. 


han sido grabadas por los 
motoristas reales. 


snoujbodrd El FreekOut es 
genial. 
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CAPCOM 


Capcom y SuperJuegos quieren que disfrutes con una de las aventuras más ma- 
ravillosas para Playstation 2, Onimusha 2. Participando en este concurso po- 
drás optar a uno de los 10 packs que sorteamos, compuestos por el juego y 1 go- 
rra, y otros 10 packs compuestos por 1 juego. Para entrar en el sorteo envía un 
mensaje con la respuesta correcta a esta pregunta antes del 26 de noviembre. 


¿Cómo se llama el protagonista de Onimusha 2? 

A) Dante B) Jubei Yagyu C) Chris Redfield 


SORTEO «OIXIIIVIUSHA 2» 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla 5olo tienes que enviar un 


mensaje de texto desde tu móvil al numero 


5 5 §¡j 6 poniendo la palabra 5UPERJUE605E 


espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías 

5 5 [Oj 6 ln siguiente: 5UPERJUE6BS2 B 


mandar al número 

Coste máximo por cada mensaje 0 90 Euros + IVA Valido para todos los operadores Los premios no podrán ser canjeados por dinero No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos 
Se llamara por telefono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 
Fecha limite para entrar en el sorteo 26 de noviembre 
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GUNDAM BATTLE 


AS SALI LT 2 ■ 


Lub mechas da la papular 
sarja de anime Gundam 




llt •*( ji in < il rescate de li is 
usuarios de P 5 one. 


Gundam Battle Assault 2 

ofrece los luchadores más 
gigantescos que se hayan 
visto jamás en un juego de 
PSone. Y encima están 
excelentemente animados... 


Banda i ha reunido, en un único 
beat'em-up, mechas procedentes de las 
distintas series del universo Gundam. 


La campaña navideña va 
a proporcionar un balón de oxíge- 
no a los usuarios adultos de PSo- 
ne, asfixiados por tantos lanza- 
mientos infantiles. A los comercia- 
lizados WRC Arcade y Capcom 
\/s. SNK Pro, se le van a sumar en 
breve FIFA Soccer 2003 y este 
Gundam Battle Assault 2, se- 
cuela de uno de los mejores jue- 
gos basados en un anime de la 
historia de PSone. El primer Gun- 
dam Battle Assault (que aquí co- 
mentamos en su momento en la 
extinta sección Manga Zone bajo 
su nombre japonés, Gundam The 
Battle Master), deslumbró con 
sus gigantescos personajes y su 
excelente animación. Esta secuela 
ofrece las mismas virtudes, y se 
limita a añadir más luchadores y 
escenarios a la mecánica clásica 
de un juego de lucha. Pero si bien 
los beat'em-up de Capcom exi- 
gen combinaciones de botones 


cada vez más complica- 
das, Gundam Batte As- 
sault 2 ofrece controles y 
movimientos especiales 
muy sencillos de ejecutar. 

Eso no quiere decir que el 
juego esté «tirado», ni mu- 
cho menos. Sudarás acei- 
te de coche para conse- 
guir los 18 luchadores ocultos a lo 
largo de los sucesivos combates 
que, por cierto, están precedidos 
de un tiempo de carga tan corto 
que te parecerá estar jugando con 
un cartucho, «o-nemesis 


1 8 mechas ocultos... 

...a los que sólo podrás acceder mediante el trabajo duro. Para 
poder llegar a jugar el modo principal de juego (Modo Calle) 
con Zeong, Tallgeese III y el resto de luchadores extra, ten- 
drás que finalizar el juego bajo la dificultad más alta y con per 
sonajes específicos. Para consequir a Zaku IIS, por ejemplo, 
deberás superar el Modo Calle con el Gundam RX-78. 

rrr \ 
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R pesar de la eternidad de 
años transcurridos desde el 
primer Gunddm ¡he Bdttle 
tote/' japonés 11997]. sus 
gigantescos luchadores si- 
guen causando el mismo 
impacto. Y la animación 
continúa insuperable 


La música, sin ser tampoco 
mala, no es uno de los as- 
pectos más memorables de 
este juego Como mucho te 
acordarás de la pantalla de 
selección de luchador. Du- 
rante el juego no la presta- 
rás atención 


Sus sencillos controles 
contrastan con la progresi- 
ua sofisticación de llaues y 
mouimientos especiales de 
los df cades de lucha actua- 
les. Hasta el más negado 
será capaz de ejecutar to- 
das las magias 


El gran atractiuo de este 
juego, además de sus im- 
presionantes gráficos, es 
conseguir el ejército de 
personajes extra que encie- 
rra Lograrlo no será una 
tarea precisamente fácil. 
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Después de Virtua Tennis, llega Dtrn simulador 
deportivo de la mano de Sega, dedicado esta 
vez al sugerei ite volley playa femenino. 


Lo primera que llama 
la atención de este juego, además 
de los atléticos cuerpos de las ju- 
gadoras, es su tremenda calidad 
gráfica y su jugabilidad. Se trata 
de un título para GC colorista e 
imaginativo con gran cantidad de 
detalles tanto en los escenarios 
como en los personajes. Otro pun- 
to a favor son las diversas modali- 
dades de juego que permite. Ade- 
más de un Tutorial y del clásico 
modo Arcade, ofrece la posibilidad 
de disputar una gira mundial 
(World Tour) con escenarios tan di- 
versos como el de Pringles o los 
de Sega y Nintendo. Pero antes 


de nada, deberás crear tu 
propio equipo dotando a 
las jugadoras de la equi- 
pación y el aspecto que 
prefieras. Al principio, las 
habilidades de tu compañe- 
ra serán pésimas, pero irán 
mejorando a medida que 
vayas consiguiendo pun- 
tos de experiencia. El 
modo Multijugador in- 
cluye, a parte de los par- 
tidos, tres minijuegos 
más curiosos que entre- 
tenidos. En fin, un visto- 
so y divertido título de 
deportes. supernena 


A los diez puntos puedes felicitar, 
reprender o animar a tu compa- 
ñera según su actuación en el 
campo. Esto influirá en el grado 
de cooperación. 


Diseña tu moda 


En el modo World Tour 
podrás editar el peina- 
do, cara, biquini y hasta 
gafas de sol de tus juga 
doras, así como su 
nacionalidad. Además, 
según avances en el 
juego, irás consiguiendo 
nuevos ítems. 






E® 
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BeachSpikers destaca por 
sus excelentes gráficos que 
permiten disfrutar con de- 
talle de la anatomía de las 
jugadoras g de los escena- 
rios. aunque pierde un poco 
en los partidos a la luz del 
atardecer. 


Lo mejor, los realistas 
efectos de sonido en los 
golpeos de balón. La música 
durante el juego y las repe- 
ticiones resulta bastante 
repetitiud Las uoces no 
han sido dobladas, se man 
tienen en ingles 


Incluye un Tutorial con las 
diferentes formas de saque, 
los pases, bloqueos y re- 
cepciones El control es 
muy sencillo lo que se tra- 
duce en un título extrema- 
damente jugable y que per 
mite mejora progresiua 


Los juegos deportiuos siem 
pre tienen una uida más 
larga que otros. Si a esto le 
añadimos un buen numero 
de modos y la posibilidad 
de partidas a cuatro jugado- 
res. obtendremos horas y 
horas de diuersión 
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Sigue paso a paso 
las peripecias de 
Jubei contra el 
ejército de 
Demonios de 
^Jobunaga. Todos 
ros puzzles y puntos 
"bruciales resueltos 
para terminar de 
una vez por todas 
con la tiranía. 


□ NIMUSHA 2 

SAMURAI’S DESTIN Y 


01. POBLADO YAGYÜ: 

Después de ¡a secuencia intro- 
ductor ■ i, lucha para abrirte 
c runo a i ; go /- '.t- r.j 
olvides abrir el cofre en la ca r vi 
junto al puente. Pasa por enci- 
ma de las piedras y ai otro lado 
legaras a una esper iede $ m- 
tuario Allí recibirás la Gema de 
la Candad de manos de la 
mujer Ahora tienes la habilidad 
de absorber almas pulsando el 
botón Círculo. Fn la orilla del 
lago también hay un ait jr con la 



cabeza de dragón donde obten- 
drás el primer arma mágica dei 
juego, la espada Buraitoo Pero 
antes de cogerla tienes la posi- 
bilidad de regresar aí principio 
de la fase y entrar en el pueblo 
de Jubei Encontrarás un 
Abaco, un Caleidoscopio y una 
caja de puzzle Activa 2 y 4 para 
resolverlo y obtener ur. 3 Gema 
Amarilla En una estantería hay 
un Papiro Azul, que es una de 
las 18 pinturas que puedes 
eflpitrar a lo largo del juego 
En una de las paredes hay un 
cuadre en la pared, s lo des 
troz. con la e padaha arála 
mitad derecha del Mapa de 
ios Cuatro Dioses En la coci- 
na puedes coger el Tenedor 
Después Mil al jardín y acce- 


derás a otra sección de la casa 
y recoge un Juego de Tó, y si 
destrozas las puertas corredizas 
verás la pane izquierda del 
Mapa Finalmente inspecciona 
e! jard o al fondo y encontraras 
Wasabi Ahora ya puedes ir a 
por la espada Buraitouy conti- 
nuar la aventura 

02. CIUDAD DE IMASHO: 

Cuando term ne la es ena h 3t a 
con el hombre junto a la mujer 
del kimono, te dará un 
Cars t nío en forma de estrella 
Sube p: • las escalenas y abre el 
cofre con un Globo T< ^restre 
Sigue avanzando y veras urta 
mujer junto a la puerta Habla 
al hombre con la cesta a la 
espalda y te cara un Pap ro 



Después pasa los establos y 
busca un cofre, en su interior 
hay una Máscara Tengu 
Vuelve al lugar de inicio y 
desde ahí avanza hacia el edi- 
ficio grande El cofre junto a él 
tiene el Mapa de Pueblo 
Minero Entra en el edificio y 
pnmero rompe todos los cánta- 
ros y abre otro cofre que revela- 
ra un Pañuelo Regresa junto a 
la entrada, activa la palanca, 
sube por el ascensor y abre la 
caja para encontrar el Arco 
Ahora vuelve al principio y 
entra en la taberna En la pane 
tras- ra ha / un altar para Salvar 
Parí da, así como un P >?o para 
n ar jar man a y un cofre con 
una Pipa Después sube a la 
parte superior de la taberna y 
coge un Abanico del cofre 
Junto a la taberna hay una tien- 
da donde podrás comprar obje- 
tos cuando tengas oro Si consi- 
gues comprar todos los ¡tems, 
en el siguiente nivel habrá más 
y nuevas mercancías. Pero tie- 
nes que comprarlo todo antes 
de liquidar al primer Jefe Final. 
Ahora sal y avanza a la fundi- 
ción a la izquierda hay unas 
escaleras Al subir hallarás 
Hongos en la base de un árbol, 
v en un cofre un Telescopio Al 
matar a los enemigos, además 
de las aírr as podrás rec >ger oro 
' que te servirá para comprar en 
' la tienda Al llegar arriba no te 
dejarán p jsar p rque te r ; ’ta un 
Permiso para entrar en la mina 
Tu única opción es volver a la 
taberna Alii conocerás a 
Magoichi (con un trabuco) y a 
Ekei (eí gordo con una lanza) 


Tras una secuencia estarás den- 
tro de la taberna Ahora puede 
regalar objetos a e 'us person 3 - 
jes Habla con ellos para saber 
cuáles son sus preferencias, a 
Magoichi le gu ita lo ' tura y 
a Ekei la comida y la bebida 
Finalmente, dirígete ai tipo que 
había cop el dueño dei iocaf 
junto a la barra y te venderá un 
Permiso para entrar en la mina. 
Al salir, habla con los dos hom- 
bres frente a la fund c ónyte 
informarán que Kotaro está en 
¡a habitación de la taberna 
Corre hacia allí y tendrá lugar ia 
pre sentación de este personaje 
aunque tamb én puedes cono- 
cerlo más tarde Ya es hora de 
subir hacia la mina Nada más 
entrar verás un cofre con un 
l ibro en su interior Cuando 
avances hallarás una bifurca- 
ron con un aitar para Guardar 
Partida Toma el camino de la 
izquierda Al final de scubnrás 
un cofre con el Papiro del Rey 


. Adóndc te has llevado a *hlca? 
¿Cóma te o*revcs o entrometerte 


I 
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de 'os Demonios y una caja 
puzzle, activa 4 v 6 para obtener 
un papel con un combo. Ai 3 o, 
Arnt a y Cu 'diado para 
Burartou Vuelve ai altar para 
Salvar Partida y ve por eí túnel 
de la derecha En una galería te 
estará esperando Ekei Más 
adelante encontrarás ei M •: 3 
de la Mina en un cofre Tras 
caminaron rato por los túneles 
ei camino volverá a dividirse 
Elige la derecha y. tíepentíiend ) 
de con quien hayas tratado 
más. serás ayudado por Ekei o 
Magoichi C itinú luchando 
Y al llegar a! final de¡ túnel 
hallarás un documento sobre 
las Gemas del Peder y un altar 
P-u. • .ida 

arma del juego, una lanza lla- 
mada Hyoujin-Yari Añora 
puedes volver a la última bifur- 
cación y continuar por e! lado 
contrario al principio Al final de 
esta sección hay uha puerta 
sellada que puede abrir cor la 
lanza Sigue avanzando y reco- 
ge Medicina de un cofre en ia 
siguiente sala Al f n i' d< I túnel 
hallarás un lugar donde te pre- 
guntarán si quieres insertar la 


ta Ve a la izquierda y verás un 
cofre rojo con una Be a de 
Cristal Después sube la escali- 
nata y sa-rtras a: pat o de! casil- 
lo del primer Onimusha Entra 
en e! edificio, en esta sala hay 
un cofre conei Mapa del 
Casi lio y otro Con una Urna 
Dorada. Finalmente entra por la 
puerta pequeña Hay un pozo 
para Recargar Magia Al otro 
lado de la habitación encontra- 
rás un puzzle numérico Todas 
las filas, columnas y diagonales 
tienen que sumar quince 
Coloca las piezas en este orden 
6 Arriba-Izquierda. 8 Arriba- 
Derecha. 2 Abajo-Izquierda 4 
Abajo-Derecha. Ahora puedes 
coger la Mitad Derecha de ia 
Máscara Azul Vuelve al vestí 
bulo y pasa por la puerta doble. 
Ekei te ayudará a combatir, 
abre el cofre para coge runa 
Hit rbayer tra por la puerta 
roja En esta sala abre una caja 
con en gma act va 4,2y8para 
conseguir un Cristal Amarillo y 
al final pasa por la siguiente 
puerta a un largo pasillo En su 
interior hay una puerta azul, un 
altar para Guardar Partida y la 
entrada a otro corredor Un 
cofre junto a la puerta contiene 
un Libro de Hisior i Y ornen 1 
Pasa por la puerta junto al 
cofre Un alma te pedirá que le 
lleves el Amuleto de la Suerte 
p ira p der descansar en paz 
En ia parte de atrás de ta habi- 
tación. coge el Libro del Rey de 
los Demonios Sal y sube por 
las escaleras Lucha contra ios 
enemigos y tendrá lugar una 
secuencia Cuando termine 
pasa por la puerta doble a la 
segunda planta de! vestíbulo 
En la siguiente sala hay una 
puerta sel ada (sólo puede 
abrirse con el martillo) y un 
cofre con una Hierba Enia 
mesa está eí objeto que te pidió 


. 


4 VALLE DE 
LA NIEBLA: 

Después del reiato de 
Oyu ca;: : . r ai ¿ ' mer- 
cadillo Habla con el samu- 
r borracho insistentemen- 
te y te dará un Cuadro 
para tu colección Vuelve 
a los establos Uno de los 
curiosos, con un paquete 
a la espalda, puede rega- 
larte un Vaso Ahora ve a 
la tienda y al fondo ► 


eí espíntj Lie, ase: y¿» irnb o 
te dara ia Mitad Izquierda de la 
Másc ara Azul Ahora q e tienes 
¡as dos mitades regresa a la 
puerta azul y coloca las dos 
mitades A ■ ’/ar encontrarás a 
Oyu nun. , o cono do del 
primer Onimusha. Tras eí 
combate continúa avan- 
zando Pasa por la puerta 
dorada yteenfrer tarás con 
Gogandantess S o tie 
nes que poner toda tu 
atención en perder la 
menor cantidad de energía 
posible Utiliza la lanza ye) 
combo. Abajo. Arriba. Cuadrado 
para mantenerle a d stancia 
ha * j que Oyu te ayude a esc:, 
par Avanza y a c anzarás una 
cuente. Sube y en la esfera 
metálica coloca la Segunde 
Gema Misteriosa De este 
modo, la pareja regresará al 
pueblo minero 


primera Gema Estarás en la 
guarida del primer Jefe Final 
La mejor arma contra él es la 
lanza (por su alcance) combi- 
nándola con la magia de 
Buraitou Si además cons gues 
reunir cinco almas púrpuras te 
convertirás en un demonio 
inmune Jurante un tiempo Esto 
es válido durante todo el juego 
no sólo con ios jefes finales 


habitación intenta hablar con el 
mnja. te lanzará una daga (si no 
te lo has encontrado antes) 
Después de ta introducción de 
Kotaro sube de nuevo a ia 
habitación y entabla conversa- 
ción con ei tipo calvo Te dará 
un Hacha Abandona la taberna 
y entre la gente de la calle loca- 
liza a la mujer con el kimono 
verde Habla tres veces con ella 
y te dará Medicina Natural 
Después ve a la tienda, al fondo 
hay un hombre que te pedirá un 
melón para su padre enfermo 
Entonces te regalará una Tiza, 
dásela a Ekei que te dará un 
Libro Marrón Si se k> das a 




Después de acabar con 
Ginghamphatts : : i por 

el túnel y veras una trampilla 
sellada en el suelo, ignórala y 
sigue a la siguiente galería y 
destroza las cajas. Descubrirás 
un puzzle. va 5, 3. 6. 4 y 
recoge un documento con el 
ra Hyoujin-Yari 
Abajo. Arriba. Cuadrado 
Regresa v ha: a con el hombre 
herido 

3. CASTILLO DE GIFU: 

Cuando el hombre se recupera 
ie dará un objeto, un Anillo 
Rojo, que. te perr tirá a Jubei 
abrir la trampilla de la Mina Je- 
Antes de abandonar la 


Oro 


Magoichi te ofre. erá un 
Emblema Y Kotaro te cambia- 
rá este último por un Melón 
Dale el Melón al hombre. Si 
compraste todos los objetos de 
la tienda tendrá ahora nuevas 
mercancías. Compra todo lo que 
puedas, cuanto más mejor 
Finalmente, dirígete a los esta- 
blos Cerca de ia entrada habla 
con la mujer del kimono amari- 
llo que te dará el libro de 
Historia Volumen 2 El hombre 
calvo sentado junto a los caba- 
, te dará un Cristal Azul 0" i 
I mbre }ue deambula por los 
establos te ofrecerá una botella 
de Vino. Es hora de regresar a 
la mina. En su interior si hablas 
con ei vigilante durante un rato 
acabará dándote un Dado. 
Después avanza hasta el lugar 
con la trampilla y ábrela utili- 
zando el Disco Rojo Entra y 
liquida a los demonios junto a 
lase ’ it jas ypas ; r n er- 
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◄ encor/arñ al hombre al que ie 
diste el Melón, te dará un 
Brazalete Naranja En la tienda 
hallarás nuevas mercancías Si 
has ido comprando todos íes 
objete sal tendero, éste te pre- 
miará con un Brazalete Blanco 
Después ve a la mina para 
hab’ / con el guardián que te 
regaló el Dado, ¡hora te dará 
une Dado Profesional 
Aprovecha para inspeccionar 
las galerías y recoger oro y 
objetos Finalmente, regresa al 
rr e K cado de ? pueblo Allí encon- 
traras a una mujer con una 
sr ” brilla muy extravagante Ai 
perseguir 1 '! i ¡ 1 

en e! pueblo de Jubei Una vez 
allí dirige 4 -, rápidamente hacia 
la cueva del espíritu Después 
de contemplar la secuencia, 
recoge el Anillo Demonio Si 
has trabado amistad con 
Magoichi te estar ¡ esperando 
fuera de la caverna Habla con 


y 

* i 





é! para conseguir Dinam ia 
Cerca del Altar del Dragón 
donde encontraste la espada 
Buraitou. hay un grupo de 
rocas taponando un hueco, 
destruyelo con la dinam ia y 
recoge el Brazalete Verde Te 
permitirá ver cofres mágicos 
ocultos a í . j vi 4 a Por fin, vuel- 
ve al lugar donde con er.zaste 
el juego si no visitaste ei pue- 
blo de Jubei entonces rmr ¡ • 
la primera parte de ¿r ía guía 
Encuentra la habitat .¿n c n un 
armario grande Inspecciónalo 
v podras abrirlo con el An o 
Demon o Si tienes las dos 
mitades del Mapa de los 
Cuatro Dioses, tienes la pista 
que te hace falta parare olver 
este enigma Si no es así. ésta 
es la solución: gira el pomo 
superior tres -.-ces el mfer ■ r 
dos el /cuerdo dos y el de fe- 
cho una Se abrirá una trampi- 
¡la y de un cajón akfrá una 
cuerda Desciende Avanza y 
salta sobre ía trampa De spué • 
corta las cuerdas y se activará 
un objeto con cuchillas giran- 
do Corre hacia la trampa, salta 
pero esta vez quédate colgado. 
Cuan ’o haya pa >ado la máqui- 
na re g resa a donde estaban 
las cuerdas y el final deí pas • 
Üo encontrarás una salida 
E tás hente a una íad- 3 roco- 
sa. hay un alta" para Guardar 
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Partida v un cofre gr»s, Jubei 
no puede abrirlo pero Kotaro 
sí En la ladera hay una escale- 
rilla de cuerda, sube y continua 
tu camino ascendí te hasta 
llegar a un puente de madera 
Antes habrás encontrado una 
caverna sellada, sólo se abrirá 
cuando tengas el arma 
Senpumaru Cruza el puente y 
mus adelante hallarás un cofre 
con Hierba y otro con el Mapa 
del Valle de la Niebla En e 
altar del Dragón puedes coree» 
gu¡r el Senpumaru y también 
puedes salvar partida en el otro 
altar Ahora regresa a la cueva 
que permanecía sellada y reco- 


de rr adera y Kotaro saltará a 
una nueva área Sigue andando 
hasta el no, después entrarás 
en el bosqu- Avanza hasta re- 
gar a una bifurc ación, a ia dere- 
cha hay una cueva que sólo o 
abre cor. Buraitou Al fmal cíe 
can no llegarás a un altar para 
Guardar Partida junto a un lago 
Cruza el lago y pasa por la puer- 
ta, \i r as una luz azul Ignórala 
por ahora y ve hacia la dere; I a 
para abrir una caja con truco, 
activa 9 y 5 y podrás coger un 
documento. Después utiliza la 
cuña azul para descender a¡ 
Dad Realm en el lugar de 
donde procede la luz Completa 


apvi'i 
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ge la •: statua Je Nobunaga 
(con los brazos cruzados) De 
nuevo vuelve a la zona de los 
altares y entra en el bosque 
Aquí tienes dos opciones La 
primeta consistirá en liquidar ai 
enemigo amarillo volante que 
descubrirá eí camino correcto 
en cada bifurcación la segun- 
da surgirá si te pierdes tres 
veces y has trabado amistad 
con Kotaro Entonces pasarás 
a controlar a este personaje 
Ambas opciones siguen distin- 
tos caminos nacía la segunda 
batalla contra 

Ginghamphatts Si has * 

gido la segunda, aprovecha a 
abrir todas los cofres grises dol 
camino Fn uno hay una Cuña 
Roja Con ella puedes entrar en 
e! Dark Flealm Que hay junto ai 
puente de madera. Cuando 
hayas completado dicho esce- 
nario vuelve a los altares Allí 
tienes que destrozar una señal 


todos los niveles y finalmente 
regresa el lugar donde se 
encontraba el taren! Coloca en 
él los dos ítems encontrados en 
los Dark Realm y se abrirá un 
camino que conduce hasta 
Jubei Aprovecha para guardar 
partida porque está a punto de 
comenzar el combate contra 
Ginghamphatts Utilízala 
lanza contra él Cuando termi- 
nes con el monstruo recoge la 
í tu* -j de Nobunaga [ onuna 
espada) y abandona el bosque 
Después acude a la cueva que 
se abre con Buraitou para 
recoger la tercera Estatua de 
Nobunaga (cor las manos a los 
lados) Ahora dirígete hacia el 
área con la puerta al Dark 
fíealm Azul 

5. ISLA OYU: 

Entra en el edificio de piedra. 
Tira de (a palanca en la pared 
Ahora fíjate mu, Dien en el 


orden en el que tienes que colo- 
car las estatuas cuando aparez- 
ca en el monitor El orden es 
siempre a!e¿-“ rio. iqueprt *¡ 
atención a la imagen Cuando 
las coloques en el orden correc- 
to se abrirá una puerta Baja íes 
escalones v l cuida a todos los 
enemigos para que des »; 3re; a 
el sello mágico Sigue avanzan- 
do a una pequeña sala con un 
altar para Guardar Partida 
Después entra por ía puerta 
rosa y íud a contra la mujfede 
la sombrilla Una vez derrotada 
te dejará la tercera Gema 
Misteriosa No olvidt-s coger el 
retrato de Nobunaga de la 
pared Detrás suyo hay un 
bntoo, al pulsarlo se abrirá un 
túnel Avanza por él y cuando 
cormt nce a salir gas corre a 
toda velocidad hasta que Jubei 
salte por un acantilado 
Finalmente llegará a un sitio 
con o", extraño vehículo, coloca 
¡a tercera Gema Misteriosa y 
tendrá lugar una secuenci ¡ Ai 
llegar a una playa tendrá lugar 
un nuevo combate con 
Gogandantess Cuar Jolermi- 
ne la lucha estarás controlando 
a Oyu Dentro dei edificio apa- 
recerá la madre de Jubei 
dejando el Anillo Espíritu Rojo 
Avanza por ei pasillo, pasa las 
estatuas y llegarás a un lugar 
con un cofre Contiene una 
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Llave Con ella puedes abra la 
p ierta lei dr i jón y ías otras 
dos de la saia pnnc pa! Entra 
por la que está junto al altar 
para Guardar Partida F ncuenv i 
un libro Marrón y Medicina 
para después abandonar esta 
sala y entrar en la que hay junto 
a ia puerta que da a la play: 

Por el pasiilo encontrarás un< 
puerta azul cerrada, continúa 
hasta el final Entra a una sala 
con bustos de samurais Aquí 
hay un documento y en un cofre 
un Mapa de la zona También 
hay otra puerta, sigue el pasillo 
y egarasaotra sala con el 
‘ jeto de cristal Espera un t am- 
po hasta que desaparezca el 
escudo y baja por ia escaler lia 
Abajo recoge e¡ Escudo 
Metálico y después acaba con 
el Tentáculo Verde El portal 
mterdimensH tal te transportara 
a un camino de huesos Éste 
conduce a una caverna de h elo 
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Antes hay un altar par, • 
Guardar Partida y un cofre con 
Gladius En la caverna te espe- 
ra un r: ¡notaurü, tendrás que 
tern nar coné' para Conseguir 
ia Flauta Sagrada, cuando la 
tengas regresa a buscar a 
Jubei Después, ya con Jubei. 
entra y consigue el martillo, 
Dokoutsui. del altar del Dragón. 
Ahora ve al lugar del porta! 
mterdimensional y utiliza el 
martillo para abrir la otra puer- 
ta M a il tentáculo y coge 1 1 
Llave de Hierro Sube por la 
es< alerta y encamina tus 
pasos a la saia con trozos de 
carne. Coloca a Jubai bajo el 
ventilador del techo que podras 
activar con el ataque mágico de 
Senpumaru y el asceasor se 
pondrá en marcha para condu- 
cirte a una especie de fabrica 
Uncí trecont el M ipa : 
terráneo de ! Santuario Gm 
Aléjate de la zona dei ascensor, 
ignora por el memento la e< a- 
lenlla y pasa por a puerta Al 
entrar verás tíos robots Puedes 
abrir una caja puzzle activando 
12. 2. 6 para coger un arma de 
fuego Sube por la escalerilla 
jumo a la caja y avanza hasta 
bajar por otra Pasa por la puer- 
ta y verás un pozo para 
Recargar Magia También hay 
un puzzle m:.L r lco E! numero a 
conseguir es 34 Coloca ¡s pie- 
zas en este orden 1 Arriba- 
Izqt. er Ja, 3 Arnbpfberecha. 

13 Abajo- Izquierda 16Abajo- 
Derecha, 10 en el medio 
Abajo-Jiquierda. 7 en el medio 
Arnba-Derecha Tendrás la 
Um Dorada. Destroza ia 


tuber a a la rquierda dei puzzle 
y recoge un objeto Vuelve a la 
sala de las caja; / sube por la 
escalerilla Abre ¡a puena dora- 
da con la llave y después pasa 
por las cajas y utiliza la llave de 
hierre v r. . rs:a • L 
cidn con una estati: i de jade 
Hay un enigma en la estatua 
Tienes que conseguir que coin- 
cidan los símbolos superiores 
con los inferiores No es con - 
p icado, tan sólo requiere un 
poco de paciencia. Después de 
resolver el puzzle se activará un 
portal que te trasladará de 
nuevo a! Castillo Gifu 


6. CASTILLO GIFU: 

fe encontrarás en e! techo de 
una estructura del castillo 
Desciende por una e ¿caler 'i 
y encontraras una caja puzzle. 
act .a2 4.6 8 1,7 y hallará 
un Ta mían Continúa bajando 
y al final verá'; on cofre que 
contiene la Cuña Verde, y un 
altar para Guardar Partida Al 
salir de !a torre ve a Ifi derecha 
utiliza Buraitou para abrir ei 
sello de la puerta y estarás en 
una pequeña habitación Hay 
una de las 18 imágenes en un í 
estantería y otro documento 
Entre ambos se emite una luz 
verde, si utilizas ¡a curta de ese 
color accederás a un Dar a 
Realm, es opcional Si consi- 
gues terminarlo senas bien 
h cor pensado pero los objetos 
no son esenciales para la aven- 
tura Después regresa a la puer- 
ta de la tone y ve hacia la 
izq j erda Entra por la puerta 
enfrente de ia que tenía el sello 
y abre el cofre para co ger e¡ 


Mapa E u dei Ca t Avanza 
y sal por la siguiente puerta 
Sigue hasta q • ¡ce no - 
div la on dos Por un lado hay 
una puerta cerrada, así que 
sigue nasta el muro tíel Castillo 
y abre un cofre con una Llave 
en su interior Abre ia puerta 
que hayjquf y estáis en ei 
patio de! Castillo Entra en n ! 
edificio y corre a la siguiente 
habitación, ai . abre ia puerta 
con la Llave En i próxima sala 
vei \s un ofre con ia Llave • 

Mt : i Lun i Para abnrlacaja 
puzzle activa. 11. 1, 4 j -ja 
esta ult ma hay otra p ntura con 


una imagen dei álbum. Ahora 
puedes seg r ispf x fiando 
el Castillo para encontrar más 
ítems o regresar tomed at men- 
te a la puert i . ■ no abría 
en la pa ¿are a de madera 
Utiliza ! i Llave de la Media 
Luna y dirígete a una puerta 
ellada qut put le It sact varse 
con la lanza En un lateral tías 
¡a estatua hay un portal tí nen- 
sional que te conducirá a una 
caverna circular Si has tratado 
mistad cu Magoichi, Jubei 
se convertirá en piedra y pasa- 
rás a controlar al maestro de 
ar m ís de fuego Tendrá que 
recorrer la cueva y encoi trar ia 
pólvora mágica para salvar a su 
amigo Si no es asi. entonces 
Sí Jubei I que tenga que 
Ixhar contra tres minotauros 


para nseguir el preciado 
polvo y salvar a todos los perso- 
najes que ' hanconw rtidoen 
estatuas De- ; á vuelve a la 
sa t de la estatua sai y ve 
hacia ia derecha Tras esta 
puerta can: na por la orilla de’ 
iago v entra en la siguiente 
zona Cont núa ubiendo hasta 
llegar a la catarata donde so 
encuentra el embarcadero 
Entra en este últ no y súbete 
en ¡a barca para llegar a¡ ctrG 
lado del lago Entra al templo y 
cene una Obr . de Arte y de 
Libros En la siguiente habita- 
ción da ia Pólvora Mágica a les 
dos hombres están, i para des- 
bloquear el camino Sigue avan- 
zando v entrarás en una habita- 
ción con una estatua t ajo ia 
cua! hay un puzzle Tienes que 
colocar los símbolos inferiores 
como ¡os supi r ores Cuando lo 
hayas hecho se abrirá un portal 
rnterdimens mal Te tras- 
ladará a! Santuario Gm 
Ei camino de piedra 
conduce a una 
puerta, al 
entrar esta- 
rás en un 
pasillo deco- 
rado con 
huesos La 
primera puerta 
está cerrada, si has comer- 
ciado lo suficiente con tus 
amigos tendrás tres huesos 
fosilizados que te permitirán 
abrirla para conseguir ei 
Brazalete Negro Después sigue 
por ei corredor para llegar a una 
sala con un altar para Guardar 
Partida y otra puerta 
Finalmente llegarás a una 
estancia circular con una esta- 
• j, detrás de esta hay otra 
puerta Pasa por e la y car na 
ha u hah ir una bifurcación 
Sigue por la derecha y avanza 
hasta que encuentres una sec- ► 
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aón más e evada del pasillo a 
la izquierda Encontrarás t i 
caja puzzle, activa 4, 6. 1, iGy 
tendrás una Joya Mágica 
Vúelve a la primera bifurcación 
y ahora sigue hac>a la izquierda 
En el siguiente cruce, ve a la 
derecha y el corredor terminara 
en un ascensor que se act '.a 
con Senpumaru Cuando estés 
arriba recoge ia Llave Escarlata 
del suelo En uno fie ha, otra 
Obra de Arte Después sal por 
la puerta Ve hacia la derecha 
de Jubei y saldrás a . ala 
principal (la que tenia la salida 
a la playa) Entonces entra en la 
habitación con trozos de carne v 
baja en el ascensor Ahajo 
avanza hasta la puerta y en la 
siguiente sala con núa hacia la 
habitación con ei pozo para 
Recargar Magia. Aquí puedes 
abrir la puerta con la Llave 
Escarlata Al entrar verás una 
secuencia, después abandona 
la sal i En el pasillo, uno tí" ios 
ct ‘ es contiene el secreto para 
derrotar a Gogandantess 
Fmalmi nt< . entra n la gr n 
puerta del fondo En cuanto 
recuperes ' control í Jubei 
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utiliza la Flauta Sagrada 
Ahora te ¿urá mucho mas sen- 
cillo derrotar el maestro ce los 
espadachines y conseguirás ia 
cuarta Gema Misteriosa 

7. LA AERONAVE: 
Artilugio Volador 

Pasa por la puerta verde 
Sil e . or \a escalerilla y cami- 
na sobre fas tuberías Una te 
llevará a un cofre y en el lado 
contrario a una caja puzzle. 
activa 6. 7, 1. 12, 2 y tendrás 
una Joya Mágica La primera 
de todas te conducirá por una 
sene de plataformas a ia 
siguiente habitación Estarás 
en la sala con estatuas 
Utiliza la últifi a Gema 
Misteriosa en la diosa dorada 
Al recuperar el control de 
Jubei estarás en una sala 
con un Artilugio Volador. 
Inspecciónalo y después sube 
la persiana metálica girando 
ambos joysticks analógicos 
Tras la secuencia estarás en 
la nave En la primera sala 
hay un altar para Guardar 
Partida y una caja puzzie. acti - 
va 5. 2, 6 8, 11. 3 para coger 
el objeto que contiene 
Después sal por la puerta La 
próx ".a estar cía está rej eta 
de enemigos, y en la siguien- 
te hay una cinta transportado- 
ra con robots Al fondo de 
este corredor está la sala de 
control de la Aeronave 
Después de una secuencia 
pulsa ei botón rojo y Jubei 
acabará en la Torre Vigía de! 
castillo d( Nobunaga 
Aprovecha para salvar particj 


y entra por la puerta 
Continúa, pasa a otra sala y 
sube por las escaleras Aquí 
entra en el edificio, coge una 
Obra de Arte, la Cur ¡Morada 
y asciende por las escalerillas 
al tejado Utiliza Senpumaru 
y toda la magia que puedas 
¡ p.ra liquidar al ser v lante y 
conseguirás ía Escama de Oro 
Colócala en el pez decorativo 
brillante en un lateral del teja- 
do y el escudo que conduce al 
escenario fmai desaparecerá 
Baja y sal al exterior, después 
| avanza por ei puente hacia la 
extraña estructura del fondo 
Si antes deí puente giras a la 
derecha puedes entrar en una 
sala con una luz morada y si 
utilizas la Cuña Morada des- 
cenderás a un Dark Reaim. es 
opcional, y ; uedes obtener el 
arma más poderosa del juego 
Después ve hacia el Bastión 
de los Demon y sube por : a 
escalerilla y te enfrentarás 
por última vez a 
Ginghamphatts Tu r 
arma sera utilizar e‘ i on : ?de 
Dokoutsui hasta que ei 
monstruo se divida en dos 
Después centra tus ataques 
sobre la parte voladora, utili- 
zando magia y si es necesario 
el Arcabuz Al liquidarle 
obtendrás la última Gema 
Misteriosa Finalmente baja y 
coloca esta Gema en la puerta 
en el medio de la sala que te 
conducirá al combate contra 
i m sm 1 mo Nobunaga 
Pr ñero usa cualqu i tipo de 
ma:; a menos ¡a de 
Senpumaru reserva esta 
para cuando Nobunaga 
comience a v lar Si no tienes 
magia usa el Arcabuz para 
que el demomc vay i lescen- 
diendo y puedas atacarle con 
otras armas Cuando final- 
mente consigas vencerle te 
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O mmusha cuenta con 
muchos extras ocul- 
tos Para empezar, al ter- 
mmar la aventura obten- 
drás dos mmijuegos Uno 
El Hombre de Negro, 
donde el protagonista es 
Yusaku Matsuda e! actor 
en el que se basa el perso- 
naje de Jubei En este 
mmijuego tendrás que 
encontrar las 20 secuen- 
cias que hay distribuidas a 
lo largo de un escenario en un tiempo determinado y teniendo 
como única arma un palo Después podrás verías en una de las 
opciones del juego £•! otro es Equipo Om que sigue e! mismo 
p.¡ ,r on que en ei primer Ommusha sólo que esta vez podrás elegir 
entre los personajes que hayas descubierto de los cuatro que com- 
prende el juego También hay otro mmijuegu basado en los puzzles 
de Ommusha 2. pero para conseguirlo tendrás que obtener ias 18 
Obras de Arte y por lo tanto jugar varias veces Ommusha 2 pare 
emplear todos los personajes y examinar las rutas alternati- 
vas Por otro lado, puede obtenerse un modo de dificul- 
tad más elevado ai acabar el juego con una dificul- 
tad normal Y si terminas este entraras en una 
nueva modalidad donde ios enemigos solo pueden 
morir cun ei golpe especial Issen de contra- 
ataque Por ultimo, si completas Equipo 
Om. podrás empezar una partida con la 
espada de fuego, todas las armaduras en 
nivel 3, balas infinitas y muchos más 


espera la batalla definitiva 
con el Señor de los 
Demonios Aquí Jubei se 
transforma en Ommusha 
Permanece atento a sus 
proyectiles, puedes des- 
truirlos disparando o 
esquivarlos Los rayos 
e s posible esquivarlos Con el 
fuego aléjate todo lo posible y 
cuando empiece a caminar per 
manece lejos de sus piernas. 
Cuando sólo quede su cabeza 
camu irá de patrón de ataque 
lanzando máscaras destruyelas 
or quí volas Continúa atacan- 
do hasta que el Señor de ¡os 
Demonios pase a ser historia I 
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Acompaña a Sora, el 
elegido portador de la 
llave espada, mientras 
salva todos los 
mundos Disney de la 
amenaza de los «Sin 
Corazón». Aquí tenéis 
la primera parte de la 
guía de la última 
creación de Square 
para Playstation 2. 


i EL SUENO 

Tras la espectacular secuencia 
de introducción, tomarás el con- 
tiol de Sora el protagonista 
del juego Al principio te encon- 
trarás en un extraño universo 
1 compuesto por plataformas que 
son en realidad vidrieras de 
i algunas de las heroínas de 
í Disney. Avanza y sigue las ins- 
! micciones que aparecen en 
* pantalla. Esta parte del juego te 
servirá para familiarizarte con 
los movimientos de Sora La 
primera elección importante lle- 
j gará cuando ante ti se te pre- 
senten tres objetos: una espa- 
! da, un escudo y un bastón 


Deberás elegir uno y deshechar 
otro La espada simboliza la 
fueiza, el escudo la defensa y la 
vara el poder mágico. 
Dependiendo de tu elección 
potenciarás uno de los aparta- 
dos de las estadísticas de Sora 
en detrimento de otro Todo 
depende de cómo quieras jugar 
el resto de la partida Si confías 
en los ataques físicos elige la 
espada, si prefieres los mági- 
cos, el bastón. Acto seguido te 
enfrentarás a tu primer comba- 
te contra los enemigos del 
juego, los «Sin Corazón . Esta 
batalla carece de dificultad real, 
tan sólo servirá para aprender a 


combatir Cuando acabes con 
ellos llegarás a otra plataforma 
Observa la puerta y aparecerá 
un cofre Ábrelo y surgirá una 
caja Rómpela y verás un barril 
Levántalo y la puerta se abrua 
Te encontrarás con tres viejos 
conocidos de la saga Final 
Fantasy Para avanzar deberás 
contestar a las preguntas que 
te formularan Acto seguido 
tendrás una nueva lucha contra 
los seres oscuros y aprenderás 
a salvar la partida. Sube por las 
escaleras que se formaran 
sobre el vacío. Un ser oscuro 
gigantesco será tu siguiente 
obstáculo No te dejes impre- 
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sionai por su aspecto en reali- 
dad es bastante sencillo vencer- 
le En uno de sus ataques invo- 
cará a varias criaturas que te 
servirán para recuperar puntos 
de vida al acabar con ellos. Su 
otro ataque, bastante más peli- 
groso, consiste en rayos de luz 
que surgen de su mano. Si eres 
lo suficientemente hábil podrás 
devolverlos atacando con tu 
arma en el momento justo. Esto 
te reportará puntos de técnica. 
Para vencerle ataca a sus bra- 
zos cuando estén en tierra o a 
baja altura, saltando y haciendo 
combos. 

ISLAS DEL DESTINO 

Este es el primer escenario real 
del juego y te ofrecerá una 
libertad total de exploración. En 
este paradisíaco entorno vive 
Sora con sus amigos Riku y 
Kairi. Tu primer cometido será, 
tras hablar con Kairi, conseguir 
los materiales que te pide para 
3cabar la balsa que están cons- 
truyendo dos troncos una cuer- 
da y tela. El primer trozo de 
madera lo hallarás en la oiilla 
El otro está en la pequeña isla 




que se comunica por la princi- 
pal, poi un puente La tela se 
encuentra dentro de la cabaña 
eri el gran árbol, al comienzo 
del escenario. Para llegara ella 
deberás acceder por la pasarela 
de troncos. Para conseguir la 
cuerda vuelve a la plataforma 
donde se te interrogó anterior- 
mente. Ya tienes todo lo nece- 
sario, así que puedes volver a 
donde se encuentra Kairi y 
obtener tu recompensa. 

También te preguntará si quie- 
res dar por acabado el día o si 
quieres seguir investigando la 
isla. Si optas por esto último 
podrás batirte en duelo con los 
habitantes de la misma: 
Wakka, Selphie, Tidus y 
Riku, el más duro de todos. 

Esta parte es totalmente opcio- 
nal. Si los vences obtendrás 
experiencia, además de objetos 
como recompensa. Al llegar el 
segundo día, podrás acceder a 
la parte de la isla que antes 
estaba cerrada Al llegar a ella, 
Riku te retará a una carrera Si 
ganas, podrás poner tu nombre 
a la balsa Después de la com- 
petición, Kairi te pedirá que 
reúnas víveres para la travesía 
Ella misma te dará pistas sobre 
dónde encontrarlos Para conse- 
guir los cocos ataca a los árbo- 
les hasta que caigan las frutas 
amarillas. Los champiñones 
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están en la base de la torre 
desde donde puedes lanzarte. 
Detrás de una gran piedra cerca 
de allí y en el lugar secreto del 
que te hablará Wakka, en la 
primera parte de la isla. Los 
peces están, lógicamente, en el 
mar. Son pequeños, pero sólo 
tendrás que acercarte para pes- 
carlos El agua potable puede 
obtenerse de la pequeña casca- 
da que surte el manatial de la 
primera parte de la isla El 
huevo descansa sobre uno de 
los árboles que se levantan 
antes del puente que conecta la 
isla principal con la pequeña. 
Vuelve a la balsa donde te 
espera Kairi para recibirte con 
todos los objetos. Escoje acabar 
el día para que avance la histo- 
ria. Esa misma noche algo 
extraño ocurrirá en la isla Los 
«Sin Corazón» entrarán en esce- 
na. Al principio no podras 
dañarles, así que corre al islote 
donde se encuentra Riku. Tras 
la dramática escena se te otor- 
gará el arma definitiva que te 
permitirá acabar con los enemi- 
gos oscuros. Batalla con todos 
los que quieras y luego dirígete 
al lugar secreto. Tras entrar por 
la puerta, te enfrentarás de 
nuevo al gigantesco enemigo 
oscuro Ahora es algo más com- 
plicado. ya que es más resisten- 
te y tiene un nuevo ataque que 
consiste en una gran esfera de 
energía que lanza descargas al 
suelo Esquívalas y atácale del 
mismo modo que antes 

CIUDAD DE PASO 

Tras multitud de secuencias que 
harán avanzar el argumento del 
juego y servirán para presentar 
a los personajes principales de 
esta aventura, Sora será des- 
pertado por Pluto en un mundo 
extraño para él. Este mundo 
será el eje principal de todo el 


juego, donde volverás en multi- 
tud de ocasione? para comprar ! 
y vender objetos y realizar otras 
misiones. Se compone de tres ! 
distritos diferentes. Al salir del 1 
I callejón estarás en una gran 
; plaza. Habla con la gente e 
investiga la zona. Tras hacerlo, 

5 entra en la tienda de acceso- 
: rios, regentada nada más y 
nada menos que por Cid, de 
Fma¡Fantas\ Vil Tras hablar 
con él, dirígete al segundo dis- 



1 trito, a través de una gran puer- j 
ta con el número correspon- I 
j diente en la parte superior. Al * 
* entrar en la nueva zona apare- 
cerán de nuevo los «Sin cora- j 
zón». Acabar con todos los de la 
zona o no es tu elección, pero \ 
j te vendrá bien para ganar diñe- . 
, ro y experiencia. En esta zona ! 
i también encontrarás un par de j 
| cofres en zonas elevadas a las 
que deberás acceder a base de 
j saltos. En uno de ellos encon- 
| trarás una postal. Introdúcela 
en el buzón del primer distrito 
para conseguir un objeto. 

Puedes acceder a casi todos los 
edificios de la zona, lo que 
desembocara en divertidas 
escenas de desencuentro entre 
la extraña pareja (Donald y 
Goofy) y tú En el tercer distrito 
te esperan más batallas contra 
los «Sin corazón» Para que 
í avance la historia, vuelve a la 
tienda de accesorios Al salir de 
ella, tendrá lugar una escena y 
' deberás combatir contia León 
(que no es otro que Squall, de 
FFVIII ). Derrotarle es muy com- 
plicado, pero en cualquier caso 
no es necesario para continuar ¡ 
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el juego. Tras las escenas, te 
encontrarás en una de las habi- 
taciones del hotel. Abre el cofre 
y habla con León de nuevo 
para que avance el juego. Te 
espera un nuevo ataque de los 
enemigos oscuros. Acaba con 
ellos. Tu objetivo es llegar al 
tercer distrito, pero antes pue- 
des pasar por el pumero si 
quieres conseguir una poción 
de Aeris. Una vez llegues al 
tercer distrito, te encontrarás 
por fin con Donald y Goofy, 
peí o la alegría durará poco. Un 
gran enemigo aparecerá ante 
vosotros tras derrotar a unos 
cuantos «Sin corazón». Deberás 
concentrarte en destruir parte 
por parte, empezando por los 
brazos, que son los más peligro- 
sos. Al acabar con cada una de 
ellas, aparecerán esferas para 
recuperarte tú y tus compañe- 
ros. Cuando muerda el polvo, 
serás recompensado con dinero, 
un nuevo movimiento que 
podrás activar en el menú y el 
hechizo de fuego. Antes de 
abandonar este mundo, asegú- 
rate de visitar las tiendas para 
aprovisionarte de objetos, 
armas y accesorios. Acto segui- 
do accederás a la nave que te 
sevirá de transporte entre los 
diferentes mundos Puedes ele- 
gir entre dos de ellos como tu 
siguiente destino Escoge el que 
tiene el nivel de dificultad ► 
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◄ (las estrellas) más bajo. Tras la 
travesía, llegarás a un nuevo 
mundo 

PAÍS DE LAS 
MARAVILLAS 

Te encuentras en el primer 
mundo extraído de una película 
Disney. El universo creado por 
Lewis Carrol ha sido traslada- 
do al juego con tanta fidelidad 
que el desarrollo de esta fase 
es tan caótico como el original. 
Sora comienza en el agujero 
del conejo Sigue al conejo 
blanco hasta llegar a una habi- 
tación. Empuja la cama para 
que quede libre una abertura en 
la pared Bebe el brebaje que 
se encuentra encima de la 
mesa y podras acceder a ella. 
Llegarás al jardín de la Reina 
de Corazones Alicia está fal- 
samente acusada y se encuen- 
tra retenida Para probar su ino- 
cencia deberás encontrar vanas 
pruebas distribuidas por todo el 
universo No es impres- 
cindible que las encuen- 
tres todas, pero sí es 
muy recomendable para 
el devenir futuro de los 
acontecimientos Entra 
en el bosque de Loto 
Nada más entrar te 
encontrarás con el gato 
que aparecía también en 
la película, que te dará 
algunas pistas En el 


pequeño claro de la derecha 
encontrarás la primera pista 
al abril una caja También 
hallarás una marca trío que 
podrás activar En este bos- 
que hay algunas flores que te 
pedirán un determinado objeto 
Si puedes, entrégaselo, ya que 
la recompensa será bastante 
sustanciosa También hallarás 
I nuevos tipos de enemigos. Los 

i 

1 pequeños magos voladores 
| que disparan fuego, con los 
que podrás acabar más fácil- 
mente cuando consigas el 
i hechizo de fuego, y unos «Sin 
¡ Corazón* «tamaño familiar» a 
I los que tendrás que atacar por 
1 la espalda En el mismo claro 
: donde estaba la primera pista 
hay unas plataformas en forma 
de planta. Sube por ellas hasta 
5 llegar a una abertura. Entrarás 
en una extraña habitación. A tu 
lado hallarás la segunda evi- 
dencia de la inocencia de 
j Alicia Al final del bosque 
i encontraias más plataformas 
Salta sobre ellas y llegarás a la 
tercera prueba Vuelve a la 
entrada del bosque Verás una 
flor amarilla que te pide una 
poción Dásela y te hará crecer 
Pisa el tronco cercano y apare- 
cerán unas nuevas plataformas 
sobre el estanque. Encara el 
árbol y coge la semilla Ataca 
al árbol para que gire y acto 
seguido come la semilla. 
Volverás a tu tamaño normal. 
Vuelve al claro de antes y sube 
por las plataformas hasta lle- 
gar a una nueva abertura. 
Estarás de nuevo en la extraña 
habitación Con cuidado para 



no caerte, salta hasta llegar a 
i la última prueba. El misterioso 
: gato hará acto de presencia de 
i nuevo para otoigarte la magia 
: de hielo. Con todas las pruebas 
en tu poder es hora de volver 
‘ ante la Reina de Corazones 
Tendrás que elegir una de las 
cinco cajas Dependiendo de 
las que hayas conseguido ten- 
drás más o menos posibilida- 
des de que encierren a tus 
« compañeros. Tras el juicio, ten- 
drá lugar una dura batalla Te 
atacarán los naipes el ejército 
de la Reina Sin embargo, tu 
verdadero objetivo es la torre 
con las palancas que mantie- 
nen la jaula de Alicia elevada. 
Destroza todas las palancas y 
luego la torre misma. Deja que 
; Donald y Goofy se encarguen 
de distraer a los naipes, que 
por otra parte son indestructi- 
| bles También puedes atacar a 
i la Reina con el hechizo de 
fuego para distraerlos. Si tus 
' compañeros han sido encerra- 
dos, lo mejor es que antes de 
: nada destruyas su jaula. Los 
naipes pueden restar gran can- 
j tidad de vida con cada ataque, 
pero las palancas dejarán 
ítems de vida tras desaparecer. 
Después de la batalla, Alicia 
habrá desaparecido, pero al 
menos el ejército dejará de ata- 
carte Vuelve al bosque de Loto 
y sigue hasta el final del 
mismo Entra por la puerta y 
llegarás al jardín del té. Lee la 
1 inscripción. En los diferentes 
asientos te esperan sorpresas 
; más o menos agradables 
I Después entra por la puerta de 
la casa. Tras hablar con el gato 
y acabar con los enemigos, 
enciende las dos lámparas 
sobre las mesas En este punto 
| es recomendable que investi- 
gues todo el nivel para realizar 
todas las acciones que hayas 



pasado por alto y conseguir 
todos los ítems y cofres que te 
interesen. Cuando estés prepa- 
rado, vuelve a la primera habi- 
tación, la de las dos bebidas. 

De nuevo tendrá lugar una con- 
versación con el gato de los 
acertijos Tras subirte a la mesa 
y charlar de nuevo con él, te 
avisará de que las sombras se 
acercan Una nueva batalla te 
í aguarda, esta vez contia un 
enemigo de talla XXL La mejor 
táctica es subirte a la mesa, 
fijarle como enemigo y saltar 
hacia él atacándole con la llave 
espada. También puedes utilizar 
la magia de fuego desde el 
suelo cuando tengas puntos de 
magia. Cuando reciba varios 
impactos seguidos agachará la 
cabeza. Debes aprovechar ese 
momento para atacaríe sin pie- 
dad. Ten cuidado con tus com- 
pañeros, puesto que permane- 



cerán demasiado cerca de él y 
seguramente recibirán mucho 
daño Tras vencer, se mostrarán 
una serie de escenas En ellas 
averiguarás tu verdadero objeti- 
vo en cada uno de los mundos, 
que no es otio que cerrar las 
cerraduras que se esconden en 
lo más recóndito de cada uno 
de ellos También conseguirás 
una nueva pieza gumi para la 
nave espacial que utilizarás 
más tarde De vuelta en un 
punto de salvado, transpórtate 
a la nave y desde allí podrás 
acceder a dos nuevos mundos. 
A pesar de que el Coliseo tiene 
un nivel de dificultad menor en 
teoría, te recomiendo que esco- 
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jas como tu próximo destino la 
Selva de Tarzán. 

SELVA 

Antes de aterrizar, ocurrirá una 
discusión entre Donald y Sora. 
Cuando finalmente llegues, 
serás atacado por un tiqre 
Esquiva sus envites y, tras un 
rato de batalla, aparecerá 
Tarzán para ayudarte. Tras las 
escenas, sal de la casa del 
árbol y desciende hasta el bos- 
que Llegarás a un nuevo punto 
donde salvar tu partida. Para 
avanzar, déjate caer por el agu- 
jero. Deberás descender por los 
troncos con Tarzán, esquivando 
las ramas que te cortan el paso. 
Tras saltar, te encontrarás en un 
campamento. Entra en la tienda 
de campaña y habla con Jane. 
A partir de ahora, podrás elegir 
entre tener a Tarzán como 
compañero en sustitución de 
Donald o Goofy Es recomen- 
dable que lo tengas en tu equi- 
po, ya que conoce muchas téc- 
nicas que te serán de gran 
ayuda Tu objetivo ahora será 
encontrar seis diapositivas 
esparcidas por todo el campa- 
mento Será una tarea sencilla 
Hay un par de ellas sobre la 
tienda de campaña y sobre las 
lonas cei canas Vuelve a la 
tienda de campaña y examina 
el proyector Tras visionar las 
imágenes, vuelve al exterior y 
toma la salida de la izquierda, 
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que conduce a una zona panta- 
nosa con hipopótamos Aquí 
hay dos salidas una enredade- 
ra por la que trepar al principio 
de la pantalla y otra al final, a 
la que se accede saltando sobre 
los lomos de los animales. 

Toma esta última y llegarás a 
una zona con gorilas. Tras la 
escena, déjate caer y volverás a 
la zona pantanosa. Esta vez 
toma la primera salida. Una vez 
arriba deberás ir saltando de 
liana en liana, utilizando el 
botón de acción, hasta llegar a 
una nueva zona. Sigue avanzan- 
do por las lianas y llegarás a un 
árbol con una nueva enredadera 
por la que ascender. Llegarás al 
corazón del árbol. Examina la 
zona y encontrarás una salida 
que conduce a la cabaña en la 
que apareciste por primera vez 
en este mundo. En ella tendrán 
de nuevo lugar una serie de 
escenas que revelarán la perso- 
nalidad «poco amigable» de 
Clayton, el cazador Vuelve a la 
tienda de campaña de Jane 
Tras la secuencia, sal de ella y 
te verás atacado por los «Sin 
Corazón» de nuevo Tras elimi- 
narlos los gorilas te premiarán 
con un ítem Ahora tendrás que 
hacer lo mismo, limpiar de «Sin 
Corazón», todas las áreas de la 
selva una por una (menos 
aquellas en las que utilizabas 


las lianas para balancearte y la 
zona pantanosa, en la que no 
aparecían enemigos) Tras llevar 
a cabo este pesado encargo, 
vuelve a la tienda de campaña y 
habla con la chica. Sal de ella y 
escucharás un disparo. Dirígete 
a la zona que no habías visita- 
do, la zona de la izquierda que 
esta rodeada de bambú. De 
nuevo tendrás que enfrentarte 
con el tigre. Utiliza el giro para 
esquivar sus ataques y propína- 
le golpes sueltos, ya que si 
intentas un combo completo lo 
más seguro es que lo repela y 
te dañe Tras vencerle definiti- 
vamente, vuelve a la tienda de 
campaña. Jane ha desapareci- 
do Para encontrarla, regresa a 
i la zona pantanosa, sube por las 
lianas y dirígete al corazón del 
árbol. Te esperan un puñado de 
«Sin Corazón». Deja que tus 
compañeros se encarguen de 
ellos. Tu objetivo real es la fruta 
oscura que tiene atrapada a la 
joven Vuelve al campamento y 
sigue hasta la zona del bambú 
Tras pasar a la siguiente zona, 
la rocosa, te espera el enfrenta- 
, miento final de este mundo 
contra Clayton, el malvado 
cazador Primero se presentará 
con un ejército de seres oscu- 
ros No te molestes en acabar 
con ellos, concéntrate en 
Clayton No dejes que se aleje 
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o te disparará. Tras unos cuan- 
tos golpes apareceiá de nuevo 
subido a lomos de un camaleón. 
Esta vez es bastante más com- 
plicado. Ataca a Clayton y 
esquiva el láser del animal, que 
te persigue durante un ratn 
Cuando se separen de nuevo, 
concéntrate en Clayton de 
nuevo, sin dejarle solo mucho 
tiempo para no darle opción a 
cargar su arma o a utilizar 
pociones de salud Tras la 
encarnizada lucha y una serie 
de escenas sucesivas, serás 
«transportado» a la parte poste- 
rior de una cascada. También 
serás recompensado con la 
magia de cura y la habilidad de 
trío roja. Escala por las platafor- 
■ mas recogiendo el contenido de 
i los cofres y llegarás a la cerra- 
dura. Conseguirás una nueva 
pieza gumi para la nave y una 
nueva arma para Sora 

COLISEO 

1 Ahora que tanto tú como tus 
i compañeros habéis llegado a 
un nivel bastante respetable 
: tras vuestras andanzas por 
varios mundos, es hora de visi- 
tar el Coliseo del Olimpo, mora- 
da de Hércules. Así pues, 
encamina a la nave Gumi hacia 
allá Cuando llegues estarás en 
el patio de entrada Dirígete al 
interior del edificio v habla con 
Phil el entrenador de héroes 
Te pedirá que demuestres tu 
valía como luchador moviendo 
una gran piedra que se encuen- 
• tra en la estancia Lógicamente 
no podrás, pero aún así se ofre- 
cerá a entrenarte El entrena- 
miento consiste en dos prue- 
bas, de dificultad ascendente, 
en las que tendrás que destruir 
todos los barriles del escenario 
en un tiempo determinado Lo 
más efectivo para lograr tu 
objetivo es destruir todos los 


barriles del mismo grupo con el 
golpe final del combo Si alguno 
te parece inaccesible, utiliza la 
magia de fuego Cuando lo 
hayas logrado, aprenderás el 
hechizo de rayo. Aún así, Phil 
se negará a que participes en 
los combates del Coliseo. Sal 
de nuevo al patio de entrada y 
te encontrarás nada más y nada 
menos que con Hades, señor 
del Inframundo. Él te dará un 
pase Vuelve y enséñaselo a 



Phil Entraras a la arena de 
batalla. Primero habrá una serie 
de batallas no demasiado com- 
plicadas contra grupos de «Sin 
Corazón» . Tras estas prelimina- 
res, llegará el verdadero comba- 
te. Tu rival no será otro que 
¡ Cloud Strife, el protagonista 
| de FFVII Es una lucha realmen- 
j te complicada, sobre todo por- 
, que tus compañeros caerán a 
! las primeras de cambio. Utiliza 
j el movimiento de rodar para 
esquivarle, y trata de alejarte 
cuando salte, porque clavará su 
espada en el suelo provocando 
una onda expansiva devastado- 
ra Utiliza los combos para 
parar los suyos y emplea la 
magia desde lejos En cualquier 
caso acabes con el o no el 
juego avanzará Tras la pelea, 
Phil te preguntará si estás pre- 
parado para el siguiente enemi- 
go Cerbero Unpeirndetres 
cabezas con el que tendrás que 
acabar Centra tus ataques en 
sus cabezas y esquiva los pro- 
yectiles que lanza Aprovecha 
cuando se agache para atacar 
ron tu combo El hechizo de 
fuego también es efectivo con- 


tra esta bestia Cuando muerda 
el polvo, Phil te entregará la 
licencia de héroe. Sal del vestí- 
bulo y te encontrarás con 
Cloud, quién te enseñará una 
nueva técnica. 

CIUDAD DE PASO 

De vuelta en la Ciudad de Paso, 
te encontrarás con Yuffie en el 
primer distrito. Te dirá que 
León está entrenando en la 
entrada subterránea del túnel 
I Para hallarla, ve al distrito dos 
1 Entra en la habitación del hotel 
y desde allí salta al callejón tra- 
sero Ceica de la alcantarilla 
verás una marca trío roja. 

Activa el movimiento trío con 
tus compañeros y llegarás al 
¡ lugar subterráneo. Habla con 
León dos veces y te entregará 
, un item llamado «brillo de la 
1 tierra». Vuelve al primer distrito 
1 y habla con Cid en la tienda de 
i accesorios. Te hablará de un 
| libro que ha estado reparando. 

5 Ve al distrito 3 y busca la puerta 
con una llama tallada. Utiliza el 
hechizo de fuego en ella y se 
abrirá. Llegarás a un lago, en el 
; centro del cuál hay una destar- 
, talada casa. Entra en ella por la 
1 abertura y te encontrarás con 
otro viejo conocido de las pelí- 
culas de Disney, Merhn el 
mago Tras su demostración, 
habla con él Puedes entrenar 
tus dotes mágicas si lo deseas 
Después habla con el Hada 
Madrina Ella transformará el 
objeto que te dio León en tu 
primera magia de invocación 
nada menos que Simba, el pro- 
tagonista de El Rey León 
También podrás acceder ahora 
al libro mágico de Merlín, una 
de las búsquedas opcionales 
del juego Sal de la zona y ten- 
drá lugar una escena con Riku 
en el distrito 3 Después entra 
en la pequeña casa del mismo ► 
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4 distrito, que a partir de ahora 
será el centro de reunión de la 
compañía. Habla con todos 
ellos Deja la casa y dirígete al 
distrito 2 Entra en la fábrica de 
artilugios. Atraviésala y sal por 
la otra puerta. Sube por la esca- 
lera. Una vez arriba, ejecuta el 
movimiento trío con tus compa- 
ñeros en la marca roja 
Aparecerá una campana. Hazla 
sonar tres veces y aparecerá 
una cerradura en la plaza infe- 
rior. Cuando bajes, te espera un 
enfrentamiento contra un viejo 
conocido La primera forma es 
la misma que te atacó en tu 
anterior estancia en este 
mundo, y no debería suponerte 
ningún problema. La segunda 
forma es mucho más complica- 
da Primero céntrate en sus 
piernas. Después atacará lan- 
zando un rayo de energía con su 
cabeza. Cuando lo esté cargan- 
do, acércate y golpea fuerte 
Sigue atacando hasta que caiga 
rendido. Tras vencerle, serás 
recompensado con una nueva 
magia defensiva y una pieza 
para la nave Gumi Ve al primer 
distrito v habla con Cid Él te 


habrá instalado la pieza en la 
nave, por lo que podrás acce- 
der a nuevos mundos Pon 
rumbo al agujero negro que ha 
aparecido en el mapa Cuando 
estés viajando con la nave, 
permanece atento para no 
pasar por alto este salto en el 
espacio-tiempo. Introdúcete en 
él y aparecerás en un nuevo 
mundo. 

AGRABAH 

Nada más llegar a esta ciudad 
en medio del desierto, tendrá 
lugar una secuencia en la que 
aparecerá el enemigo de esta 
zona Jaffar. Avanza por el 
callejón hasta llegar a la plaza. 
Sube por la barra para llegar a 
casa de Aladín, donde encon- 
trarás un punto para salvar y la 
alfombra mágica. Examínala y 
se esfumará por la ventana. 
Encuentra la cerradura que hay 
oculta en la habitación y ábrela. 
Sal de la casa y sigue avanzan- 
do por la ciudad Te encontrarás 
con la princesa Yasmin y ten- 
drás que combatir contra una 
horda de criaturas sin corazón 
Tras vencerlas, sal de la ciudad 
por donde entraste En el 
desierto te estará esperando la 
alfombra voladora dispuesta 
para llevarte a donde está 
Aladín. Vence a todos los ene- 
migos que le acosan hasta que 
haga acto de presencia el genio 
de la lámpara. Vuelve a la ciu- 
dad. Ahora el camino por las 
calles está cortado. Salta sobre 
las cornisas de las casas y 
sobre los tejados para llegar a 
la plaza Sigue por las alturas 


hasta llegar a una entrada 
¡ enfrente de la casa de Aladín, 

’ a la derecha de la pantalla. 

■: 

Llegarás a una nueva zona, 

I donde hallarás otra cerradura. 

I Ábrela y con ella se abrirá una 
puerta en la zona anterior Entra 
por ella y, tras algunas escenas, 
deberás enfrentarte a un nuevo 
engendro creado por Jaffar. 
Céntrate en su cabeza y en su 
cola Deja que tus compañeros 
| se encarguen de los jarrones y 
utiliza la magia cuando estés 
rodeado. Tras acabar con él sal 
j de nuevo de Agrabah en direc- 
ción al desierto. Esta vez la 
| alfombra te llevará a la Cueva 
de las Maravillas. Su entrada, 
j en forma de cabeza de tigre, 
está poseída por los «Sin 
’ Corazón», así que te tocará 
¡ luchar contra ella. Centra tus 
ataques en sus dos ojos. 

Atácale cuando baje la cabeza y, 
si puedes, súbete en ella y sigue 
atacando desde allí. No te 
molestes en acabar con los ene- 
migos que suelta. Tras la batalla 
entra por la boca. Estarás en la 
entrada de la cueva. Sigue 
avanzando y déjate caer por 
alguno de los fosos para llegar 
al nivel inferior, las cuevas inun- 
dadas. Cuando veas unas esta- 
tuas aparentemente inaccesi- 
bles, usa al mono de Aladín 
para que te abra el paso 
Llegarás a una sala con un gran 
pilar en el centro. Utiliza el 
hechizo de fuego sobre él 
Vuelve al nivel superior y esta 
vez avanza sin caerte por la 
cueva, hasta la sala del tesoro 
Tras ella te espera el enfrenta- 
miento definitivo. Al principio 
Jaffar aparecerá con su aspec- 
to habitual y lanzará hechizos al 
suelo. El genio también estará 
de su lado, aunque no te supon- 
drá un gran quebradero de cabe- 
za. Atácale con la espada llave 


constantemente y pronto será 
historia. Tras la lucha, tendrás 
i acceso a la forma evolucionada 
del hechizo de hielo. Ve a donde 
. está la princesa. Jaffar volverá 
a aparecer y esta vez se trans- 
formará en un genio todopode- 
roso Salta al agujero y dará 
comienzo el combate. Olvídate 
del genio y céntrate en el loro 
j que guarda la lámpara. Síguele 
! por todo el escenario y atácale 
cuando esté a tu alcance, mien- 
; tras evitas las bolas de fuego 
que lanza Jaffar. Tras acabar 
con él se te otorgará el segundo 
nivel de la magia de fuego. 
f Saldrás de la cueva montado en 
la alfombra. Esquiva los pilares 
y las bolas de fuego, te resulta- 
rá muy sencillo. De nuevo en 


Pinocho. Síguele hasta el 
barco destrozado donde está su 
padre Gepetto. Tras hablar con 
él, el niño de madera huirá. 
Síguele hasta la primera parte 
del estómago del animal, donde 
tendrá lugar una escena con 
Riku Tras ella deberás investi- 
gar todas las partes del vientre 
i de la ballena que constituyen 
una especie de laberinto con 
múltiples entradas y salidas. El 
orden en el que debes recorrer 
las estancias es el siguiente: 2, 
3, 2. 5, 6, 5, 4 Tras hacerlo, ten- 
drás que entrar en su intestino 
donde te espera un nuevo 
i enfrentamiento. Esta especie de 
, jaula es sencilla de derrotar, 

| además Riku te ayudará en la 
* batalla. Tras las escenas, esta- 



casa de Aladín, tendrán lugar 
una sucesión de escenas. 
Conseguirás un nuevo movi- 
miento trío, la invocación del 
genio y un nuevo arma para 
Sora Tras acabar en este 
mundo, se abren muchas posi- 
bilidades para el trio de prota- 
gonistas Puedes volver al 
Coliseo, donde se celebran 
unos juegos, o puedes seguir 
explorando los nuevos y miste- 
riosos mundos que tienes a tu 
disposición. 

MONSTRUO 

Si decides aventurarte en la 
nave Gumi hacia alguno de lus 
nuevos mundos, pronto serás 
engullido por una gigantesca 
ballena. Aparecerás dentro de 
su vientre. Pronto te toparás 
con otro viejo conocido, 


j rás de nuevo en el barco con 
Gepetto. Aprenderás una 
1 nueva habilidad gracias a la 
: cual podrás saltar más alto. 
Úsala para llegar a los cofres 
de la zona que antes eran inac- 
cesibles Además ahora podrás 
acceder a una nueva entrada 
elevada al estómago de la 
ballena Atraviesa esa entrada v 
te enfrentarás de nuevo con el 
enemigo anterior, solo que esta 
vez es bastante más fuerte 
Además ahnra puede envene- 
nar a tu equipo Sube a los 
lugares más altos y atácala 
desde allí La magia también da 
buen resultado sobre todo la 
de fuego potenciada Cuando 
sea historia, serás premiado 
con una nueva magia, gracias 
a la cual podrás detener el 
tiempo I 
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No dejes pasar esta extraordinaria oferta. 
Suscríbete a Super Juegos y recibirás esta fantás 
tica bolsa de deportes SLAZENGER, con la que 
podrás llevarte casi todo contigo a todas partes. 


Consigue 11 números y la bolsa de 
deportes SLAZENGER por sólo 26,40 € 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 

□ Por un año (1 1 números) con el 20% de descuento al precio de 21 ,1 2 € (3.520 ptas.) 

Por un año (1 1 números) con la bolsa de deportes Slazenger de regalo al precio de 26,40€ (4.400 ptas.) 
■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,08 € (8.000 ptas.). Resto Países: 55,05 € (9.160 ptas.). 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: c p " 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 1 2. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado 'Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 
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BMW Z8 

Ferrari F550 

McLaren F1 

Para ponerte al volante de uno de 

Pulsa L1 


Pulsa Cuadrado, 

los coches más potentes del 

Cuadrado, L1, 

L1, Cuadrado, Lt, 

juego, pulsa Cuadrado, Derecha, 

Cuadrado, Derecha, 

Triángulo, Derecha, 

Cuadrado, Derecha, R2, Triángulo, 

R1, Derecha, R1 en 

Triángulo, Derecha 

R2, Triángulo en el menú principal. 

el menú principal. 

en el menú. 

Ferrari F50 

Porsche Carrera GT 


Pulsa L1, Triángulo, L1, Triángulo, 

En el menú principal del juego introduce la 

* Derecha, L2, Derecha, L2 en el 

siguiente combinación: 

Izquierda, Derecha, 

menú principal para acceder a este 

Izquierda, Derecha, R1, R2, R1, R2 para 

vehículo. 

poder acceder a este vehículo. 


HSV Coupe GTS 


IMS ■< 



Pulsa L1 , L2, L1 , L2, R1, Triángulo, 


XKR C , 



R1, Triángulo en el menú principal 



■ 

- — M 


del juego para ponerte al volante 





de este coche. 



j _ 
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Bl— ADE B 

Selección de nivel 

Mantón presionado L1 y pulsa 
Abajo, Arriba, Izquierda, 

Izquierda, Círculo, Derecha, 

Abajo, Cuadrado en el menú. 

Vida infinita 

Pausa el juego, mantón pulsado 
L1 y presiona Triángulo, 
Cuadrado, Triángulo, Cuadrado, 
Triángulo, Círculo, Triángulo, 
Círculo. 

Furia Infinita 

Pausa el juego, mantón pulsado 
L1 y presiona Izquierda, Abajo, 
Izquierda, Abajo, Derecha, Arriba, 
Derecha, Arriba. 




Todas las armas 

Mantón pulsado L1 y presiona a 
continuación Cuadrado, Círculo, 

Abajo, Izquierda, Círculo, Círculo 
Triángulo en el menú principal del Cuadrado, Arriba, Triángulo, 
juego. Abajo, X 


Munición infinita 

Pausa el juego, mantón presiona- 
do L1 y pulsa a continuación 
Izquierda, Círculo, Derecha, 


EHAVITY EAMI 


Código Maestro 

En la pantalla de opciones, 
entra en la modalidad de tru- 
cos e introduce la siguiente 
clave: LOTACRAR Es nece- 
sario que actives este truco 
para la consecución de los 
siguientes. 




Todas las monturas 

Si quieres acceder a todas 
las bicis introduce como 
clave PIKARIDE. Si prefie- 
res tener todas las estadís- 
ticas de tu corredor favori- 
to al máximo, entra en la 
opción de trucos e introdu- 
ce MAXSTATS. 
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UPER MARIO 
UN5HINE 


Accesorios para Mario 

Consigue 30 Soles para que Mano 
pueda conseguir unas gafas de sol 
Al acabar el juego podrás vestirle con 
una vistosa camisa hawaiana 


Va 


Uniforme Virtua Cop 

Crea un nuevo equipo en 
World Tour e introduce como 
nombre de la primera jugado- 
ra JUSTICE. 

Uniforme Daytona 

Crea un nuevo equipo en 
World Toure introduce como 
nombre de la primera jugado- 
ra DAYTONA. 


Uniforme F. Vipers 

Crea un nuevo equipo en 
World Tour e introduce como 
nombre de la primera jugado- 
ra FVIPERS. 


Uniforme Sega 

Crea un nuevo 
equipo e introduce 
como nombre 
OHTORII. 


Uniforme S. Channel 

Crea un nuevo equipo en 
World Tour e introduce como 
nombre de la primera jugado- 
ra ARAKATA. 


Uniforme PS02 

Crea un nuevo equipo en 
World Tour e introduce como 
nombre de la primera jugado- 
ra PHANTA2. 


DRAGON BALL: 

DG 




Invencibilidad 

Presiona Arriba, Abajo, 
Izquierda, Derecha, B, A 
mientras suena la melodía 
de la secuencia de introduc- 
ción al arrancar el juego. 



EUNMETAL 


CRAZY TAXY = 
HIGH RDLLER 


Selección de nivel 

Presiona la siguiente combinación 
de botones: Stick Analógico 
Izquierdo, Negro, R, Stick Analógico 
Derecho en la pantalla en la que 
seleccionas la fase en la que 
vas a jugar. 

Saltar Nivel 

Durante el transcurso de una partí- i 
da, mientras estás jugando una 
misión, pulsa la siguiente combina- ¡ 
ción: Stick Analógico Izquierdo, 
Blanco, Blanco, Negro, Stick 
Analógico Derecho, Blanco. 



Música alternativa 

Presiona el Stick Analógico 
Izquierdo dos veces, Stick 
Analógico Derecho dos 
veces, L, R en la pantalla 
de título para escuchar una 
banda sonora diferente. 


Modo de trucos 

En la pantalla en la que eli- 
ges al taxista mantón pulsa- 
dos simultáne- 
amente L, R, 

X, Y, Stick 
Analógico 
Derecho, Stick 
Analógico 
Izquierdo en 
los mandos de 
control 1 y 4 a la vez. Un 
sonido te confirmará que el 
truco ha funcionado. 



Modo experto 

Ilumina a un taxista, mantón 
presionados Blanco y Negro 
y pulsa A. Un 
mensaje apare- 
cerá en pantalla 
si ha funcionado. 


Desactivar las 
flechas 

Ilumina a un pilo- 
to, mantón pulsado Blanco y 
presiona A a continuación. Un 
mensaje te informará que ha 
funcionado. 
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NINTENDO 

GAMECUBE, 


ai> Final 

_ 0 1 > Halo 

^ 01> Super Mario 

Fantasy X 

~g 

p 5hoot em-up ■ Microsoft 

5unshine 

RF^G ■ Bquaresoft 

> 

_ Plataformas ■ Nintendo 


^ OE> Hitman E 

* 

OE> Pro 

fl 5hoot em-up ■ Eidos 

oe> Resident Evil 

Evnlutian Saccrr 

H 

5ur\ tv al Horror ■ Capcom 

Dt íportiva ■ Kanami 

^ 03> Colín IVIcRae 3 



Conducción ■ Codemasters 

03>Rogue Leader 

03> Hitman E 

□ 

Shoot em-up ■ LucasArts 

5hoot' ’pm-up ■ Eidos 

¡g 04> Commandos B 



Estrategia ■ Pyro 5tudios 

04> Spider-Man 

04> FIFA 2003 

V 

Arcade ■ Activision 

Deportiva ■ EA Sports 

05> Max Payne 



5hoot em-up ■ Rockstar 

05> Capcom Vs 

□5> Colín McRae 3 


S1\IK E ED 

Conducción ■ Codemasters 

OG>Turok Evolution 

Beat em-up ■ Capcom 


Shooter ■ Acdalm 


06> Tekken 4 


OG> Pikmin 

Beat em-up ■ Namco 

07> FIFA E003 

Puzzle ■ Nintendo 


Deportivo ■ E Arts 


07> Commandos E 


D7> FIFA B003 

Estrategia ■ Pyro Studios 

OB> Buffy: TV 5 

Deportivo ■ E. Arts 


Aventura ■ Universal Int. 


DB> El Señor De 


OS> IMeed For 

Los Anillos: Las... 

D9> Sega GT EDOE 

Speed: H.P. E 

Beat em-up ■ E Arts 

Conducción ■ 5ega 

Conducción ■ E. Arts 

09> Ratchet & 

1 D> IMeed For 

D9> Ty The 

Clank 

Speed: H.P. E 

Tasmanian Tiger 

Plataformas ■ Sony C.E. 

Conducción ■ E. Arts 

Plataformas ■ E. Arts 

1 0> Time 


1 □> Mickey 

Splitters B 


Magical Mirror 

Shoat'em-up ■ Eidos 


Aventura ■ Nintendo 



OI > Final 


0 1 > Dead To 

L 

> 

01> SMW: Super 

□ 

> 

Of> Shen Mué II 

Fantasy Ant. 

u 

III 

Rights 

IVIarin Advance B 

F-REE «Seo-a 

RP6 ■ Squaresoft 

Shonrur ■ Namco-Xbox 

Plataformas ■ Nintendo 
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U 


1 

OB> Vírtua 

OB> Final 

2 

OB>lkaruga 

3< 

OB>Voshi’s 

m 

Tennis 

Fantasy VI 

m 

51 ñor en h jp ■ Tnaasure-OC 

2 

Island: SMA 3 

Deporta o ■ Sega 

RPE ■ 5quaresoft 




Plataformas ■ Nintendo 

3 




03 > Star 



3 

03> NBA BKB 

03> Final 


Ocean III 


D3> Castlevania 

< 

Deporta o ■ Sega 

Fantasy IX 


RPE ■ El ii\-P52 


Harmony Of D. 



RPE ■ Squaresoft 




Aventura ■ Konarru 

> 

04> Phantasy 



04> Tekki 



3 

Star On-Line VB 

04> W.R.C. 


Simulador ■ topcom-Xbox 


D4> Gnlden Sun 

< 

RPE Dn-line ■ Sega 

Arcade 




RP6 ■ Nintendo 

b 


Conducción ■ Sony C.E. 


05> Genso 



2 

TI 

D5> Crazy 



Suiknden III 


05> Dragan 

Taxi B 

05> FIFA B003 


RPE ■ Konaml-PSE? 


Rail Z 

Arcade ■ Sega 

Deportiv o ■ Electronic A. 




Actlon RPE ■ Infogrames 
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Game 

Boy 

Color 



POKEMON PLATA 


POKEMON ORO 




POKÉMON PtNBALL 


POKEMON AMARILLO 


POKEMON AZUL 


POKÉMON ROJO 


RUMBLE RACING 




CONTROL PAD LOGIC 3 CONTROL PAD 

VR 1 2 NEGRO PERFORMANCE DUAL IMPACT 2 DVD REMOTE STEPS 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 




Play 

Statíon 

2 


Play 

Statíon 

one 


C. PAD GUILLEMOT SHOCK 2 
+ MEMORY CARD 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 




5,95 


MEMORY CARD PRO PLAY TARJETA MEMORIA 
1 MB NEGRA Centro MAIL 4 Mb GRIS 


VOLANTE-MANO LOGIC 3 
TOP DRIVE REACTOR 




DIÑO CRISIS 


SONIC ADVENTURE 


VIRTUA ATHLETE 2K 


VOLANTE SEGA 
RACE CONTROLLER 


Dream- 


KEYBOARD 

(TECLADO) 



LINK CABLE 
PLAYLINE INTERACT 


MALETÍN BATMAN 
DOMINA GBA/GBC 


Game 
Boy 
Advance 


PLUG & PLAY 
ADAPTER PAK INTERACT 


KIT ADVANCE 
JOHNNY BRAVO DOMINA 


pedidos por internet 


www.centromail.es 


Llama para saber cuál es tu Centro MAIL más cercano. [ pedidos por teléfoñcT 

Precios con impuestos incluidos. Válidos hasta 30-1 1 -2002 o fin de existencias, salvo error tipográfico. No acumulables a otras ofertas o descuentos. 
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SOFTWARE ACCESORIOS 





















(g o m pr áF*Sd2T 
IKINGD OM HEMM1 


jllévaÉ 
luna GUÍa' 


(del JUEGO de REGA¡@ 


NIVELES 

JUGABLES 


- — |Re serva l / § 

EWORLD RAÍir 
(£hampionship lll 

lévate una]” 

\ JT1DEMO d i) 
ISCHET & CLAÑKl 


Tde REGALOT 


STATE OF 
EMERGENCY 


JAMES BOND: NIGHTFIRE noviembre 

RED FACTION 2 noviembre 

TONY HAWK'S PRO SKATER 4 diciembre 
STAR WARS: GUERRAS CLON diciembre 

RACING AUTOMODELLISTA diciembre 

DRAGON BALL Z BUDOKAI diciembre 
WORLD RALLY CHAMPIONSHIP II dic . 
SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY dic. 
MINORITY REPORT diciembre 

THE GETAWAY diciembre 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 3 


WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


ZONE OF THE ENDERS 
THE COLLECTION 


TARZAN FREERIDE 


**' jttj o mes v.i- tL \ fin de exi -,n< os y no 
aajrr bl».* a . orertrs o «**o l : ’ecíc v>v do: 
yfvo error I por cj-.-o y \ gentes dei . c. 30 es . ov t n; s 


pedidos por teléfono 


pedidos por internet 


www.centromail.es 


RUMBLE RACING 


SILENT SCOPE 

THE COLLECTION SPY HUNTER 


Expertos en videojuegos 


PS2 ♦ CONT. PAD 
+ MEDAL OF HONOR 
DVD BLACK HAWK DERRIBADO 
♦ DEMO RATCHET & CLANK 


P52 + CONT. 
+ DVD REMOTE + DVD 
♦ DEMO RATCHET 


F 1 RACING CHAMPIONSHIP 


/up+ro/erW 


\ 


CRASH BANDICOOT: 

LA VENG. DE CORTEX DEVIL MAY CRY JAK AND DAXTER 


LOTUS 

CHALLENGE 


ONIMUSHA: 

WARLORDS 


QUAKE III: 
REVOLUTION 


RAYMAN: 

REVOLUTION 


RESIDENT EVIL CODE: 
VERONICA X 


RING OF RED 
THE COLLECTION 


MAX PAYNE 


— X 















Precios impuestos incluidos. Válidos hasta 30- 1 1 -2002 5P J 



CONSOLA XBOX 


249.95 


BARBARIAN 


COLIN McRAE 
RALLY 3 


NOVXlÁCtM 




EL IMPERIO EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: 

DEL FUEGO COM. DEL ANILLO FIFA 2003 


Expertos en informática 

Id. 


MiL_ 






HARRY POnER 
Y LA CAMARA SECRETA 





QUANTUM 

REDSHIFT 


SEGA GT 2002 




AGGRESSIVE INLINE 59,95 

BRUCE LEE: Q. OF THE DRAGON 64,95 

BUFFY THE VAMPIRE SLAYER 69,95 

COMMNADOS 2: M. OF COURAGE 59,95 
CONFLICT DESERT STORM 62,95 

CRAZY TAXI 3 69,95 

DEAD OR ALIVE 3 59,95 

HUNTER: THE RECKONING 69,95 

PROJECT GOTHAM 59,95 

SILENT HILL 2 69,95 

TONY HAWK S PRO SKATER 3 69,95 

TUROK EVOLUTION 69,95 


TIME SPLITTERS 2 


VEXX 







CONSOLA XBOX 
+ SPUNTER CELL 
+ SEGA GT 2002 
* JET SET RADIO FUTURE 



O 


CONSOLA XBOX 
+ JET SET RADIO FITTIJRE 
♦ SEGA GT 2002 


LANZAMIENTO 1 NOVIEMBRE 


r^/^fvalo/ 


SPLINTER CELL noviembre 

MANAGER DE LIGA 2003 noviembre 
MARVEL vs CAPCOM diciembre 

NBA UVE 2003 diciembre 

JAMES BOND: NIGHTFIRE diciembre 
INDIANA J. TUMBA DEL EMPERADOR dic. 
TONY HAWK'S PRO SKATER 4 diciembre 
MEDAL OF HONOR: FRONTLINE diciembre 
TY EL TIGRE DE TASMANIA diciembre 
MINORITY REPORT diciembre 

DYNASTY WARRIORS 3 diciembre 


CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuación . 



awcrípcioN 

ud/ 

precio 

> ' 
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Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dalo, deberás llamar a nuestro Servicio de.Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 1 9, o escribir una carta a la dirección abajo indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAll | ). 


Envío por Transporte Urgente 

España peninsular + 3,58 *€, Baleares + 4,78 € 

IMPORTE TOTAL 


Nombre 

Calle/Plaza ■ 

Ciudad 

Provincia — 


Apellidos . 


• N fi • 


Letra 


-Tel. - 


Tarjeta Cliente SI CU NO CU Número ■ 


E-mail - 




| ¿Cómo realirar tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10 h. a 20 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Correo electrónico: pedidos@centromail.es 
Por Internet: www.centromail.es 

| ¿Cómo recibir tu pedido?. 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de lu pedido. Para ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir tu pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 horas. El coste de este servicio -en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro- es: 

España peninsular + 4 ■€ Baleares + 5 € 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 75 -fe EL PORTE ES GRATUITO 
(Sólo Península y Boleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se reclizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto 

Centro MAIL - C 8 . Hormigueras, 124. Ptal. 5, 5 8 F • 28031 MADRID 


pedidos por teléfono 


902 17 18 19 


Promociones válidas hasta fin de existencias y no 
acumuubles a otros ofertas o descuentos Pierios .olidos 
salvo error Hpogrcfco y vigentes del 1 ol 30 de noviembre 


pedidos por internet 


www.centromail.es 
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Grandes 

Marcas en GT3. 

Tengo una PS2. y me considero 
de la s|le 6 can Turismo Aquí 
mi duda ya la vez ni queja, 
punto vital del que inconprensit 
te cada una de las ser les ha idc 
clendo. y es la ausencia de las 
des aarcas de deportivos tono Ft 
Ldntxx ijtilnl . láaseratl o Porsc 
juegos cono Neetí Fot 5 peed HPP 


Ject Gothm i sncontr anos algunas de es- 
tas marcas istu mr dire que si se 
quieren esa licencias se pueden obte- 
ner, a pe^Bde los derechos que sobre 
las nismaH pueda tener ina empresa de- 
terminada, y lo consiguen productos 
que a mi entender ixí tienen el nivel 
de Gran ¿Sera por dinero, con 

: ttxln lo c|ls ha vendido GT3 teniendo a 
Sony detras? ¿Sera por falta de enten- 
dimiento^ 3 

M-jr») Mwtihez I^rez Madrid. 


¿Volverá Snatcher? 

Jurgen Deisler. 

Hola Doc, tengo algunas pregun- 
tas que requieren de tus conoci- 
mientos: 

■ ¿Es cierto que el presidente de 
Nintendo se ha jubilado y que su 
sucesor no es partidario de com- 
petir con Sony ni con Microsoft 
en materia de hardware? 

■ ¿Significa esto que no habrá una 
sucesora de GameCube ? 

m ¿Hay alguna versión en proyecto 
del genial Snatcher? ¿Quién fue 
su creador? 

m ¿Cuáles son las mejores páginas 
web sobre videojuegos que exis- 
ten y que estén en español? 


■ Hace tiempo se rumoreaba 
algo parecido. Es algo impro- 
bable, pero a la vez , lógico. 
Nintendo posee ciertas licen- 
cias que venden millones in- 
dependientemente de la cali- 
dad de la máquina , pero sería 
absurdo crear un hardware 
que no esté a la altura de sus 
competidores. 

■ Por supuesto que no. En to- 
do caso significaría que Nin- 
tendo no está dispuesta a en- 
trar al trapo e intentar crear la 
más potente máquina de su 
generación. 

u En principio no, pero te- 
niendo en cuenta la « resurrec- 
ción » de Solid Snake desde 
su última aparición en 


MSX2... Su creador no podía 
ser otro que el imaginativo y 
vanguardista Hideo Kojima. 

■ La más fuerte que aún que- 
da en pie es www.merista- 
tion.com. En www.vandal.net 
encontrarás mucha informa- 
ción sobre títulos de importa- 
ción para todas las consolas. 
La gran www.onez.com se es- 
tá tomando un indefinido des- 
canso, por desgracia. 

P5S vs XBOX 

Lorenzo Hortal. San Fclo de Henares. Madrid. 

Hola Doc, ¿Qué tal? Primero os 
felicito por la revista y ahora van 
unas pregúntalas: 
m Voy a comprarme una consola 
pero no se por cuál decidirme , por 
PS2 o por Xbox. ¿Podrías aconse- 
jarme una de ellas? 

■ Dentro de poco sacarán el nue- 
vo Tomb Raider para PS2, ¿saldrá 
también para Xbox y PC? 

m ¿ Valdrán los juegos de PSone y 
PC para Xbox y viceversa? 


■ PS2 tiene una mayor canti- 
dad de títulos en el mercado 
debido a su longevidad y 
Xbox es una máquina más po- 
tente, además, ambas tienen 
el mismo precio actualmente. 
Si tuviera que elegir sólo una 
sería PS2, pero esta difícil 
elección me haría comprar las 
dos a la vez. 

■ En principio, Angel Of Dark - 






Tnmb RrJirípn Angel Of Oarkness 


H »i 




A estas alturas, la «scene» 
underground de Xbox ha 
dado a luz magníficas versio- 
nes para la máquina de 
Microsoft de emuladores 
como MAME o FinalBurn e 
incluso Linux Mandrake 9. 


Enviad las preguntas a 
doc super|ueqos%upúzetd es 
o a Ediciones Reunidas S A 




0'Donne!l,12, 28009 Madrid 
Escribid en el sobre Línea 
Directa con Doc 


por Doc 





iTCRIDÚmCTRO 

y 

CALIENTE. Lo rápido que llegan los títulos JOÉÉj 
' neses de GameCube a Espa"ia (y i Ji ú )|, h Ins). 

l 

TEMPLADO. The Eetaway no es (pi v al n ral tail 

impresionante corno parecía u! pi ¡r iciplo. 

l 

FRÍO. 5tar (Ucean 3 se retrasa por segunda vez 
en Japón y su salida se prepara para primavera 



ness saldrá primero en PS2 y 
más tarde en PC, pero no 
abarcará ningún otro sistema, 
m Por supuesto que no. En 
todo caso, no tardará mucho 
en aparecer un emulador de 
PSone para Xbox , pero en el 
ámbito underground, ai igual 
que las versiones de MAME, 
FinalBurn, SNES9X, etc. Si ya 
se ha conseguido hacer fun- 
cionar Linux en la consola de 
Microsoft, todo es posible. 

RPG’s para GameCube 

Rudy Rafael Pinto, via e-mail. 

¿Qué tal Doc?. Saludos a toda la 
de redacción de SuperJuegos, 
bueno aquí están mis dudas: 
m Con la compra de Rare por par- 
te de Microsoft, ¿cuál es tu opi- 
nión al respecto ? 

■ ¡¡¡Devil May Cry2H!, son es- 
pectaculares los vídeos que he 
visto en la web de Capcom, ¿Por 
qué no para GameCube ? 

■ ¿Qué ha pasado con los RPG 
para GameCube ( sin nombrar 
Phantasy Star Online I & II) y los 
de Rally? 


■ Fue Nintendo la compañía 
que se deshizo del 49% de Ra- 
re, para después ser comprado 
por Microsoft. En teoría, el mo- 
tivo fueron los bajos beneficios 
obtenidos por la compañía bri- 



tánica el pasado año (con la 
desaparición de N64 y el naci- 
miento de GC, dudo mucho 
que cualquier 2nd Party de 
Nintendo obtuviera algún be- 
neficio el pasado año). Espero 
que Rare haga los mejores títu- 
los de su historia en Xbox y 
que Nintendo Japón se muera 
de envidia y se arrepienta de 
haber malvendido a la compa- 
ñía de los hermanos 
Stamper. 


■ En el ECTS tuvimos la opor- 
tunidad de hablar con uno de 
los programadores y le hicimos 
esa misma pregunta. Su res- 
puesta fue «¡DMC2 solo apare- 
cerá para Playstation 2!»... ¡y 
se enfadó! 

■ Aunque lleva varios meses 
en el mercado, GameCube aún 
está comenzando a abarcar to- 
dos los géneros. Los primeros 

RPG's aparecidos han sido 
Ruñe II (From Software) y 


Phantasy Star On-line, como ya 
sabes, éste último sólo en Ja- 
pón. Otro de los esperados, 
Skies O f Arcadia, ha sido retra- 
sado algunos meses (supuesta- 
mente para cambiar algún que 
otro detalle «adulto» en su ar- 
gumento. El primer título basa- 
do en carreras de Rally será 
Rally Championship, y está 
siendo programado por SCI (los 
creadores del polémico Car - 
maggeddon). 





superjuegos 





Mustio 


Abel Granados. Este pedazo de 
pedazo me informa que ya ha rediseñado 
su página Web Asi que, si queréis 
echar un vistazo y hackearla, pasaros 
por la siguiente dirección; 
wwv iespana es/abelgranadosartweb . 
No os olvidéis de firmar en el guest 
book y le decís que vais de mi parte 
(es mi buena obra del mes, ayudar al 
incapacitado sexual]. 


Daw. La simpar Davinia nos quiere O 
transmitir su satisfacción al haber g 
conseguido la permanencia en su facul- m 
tad gracias a aprobar una asignatu- ¡g 

ra Bueno Daw, no quiero ser agua- \g\ 

fiestas, pero no sólo te fijes en que ^ 
has aprobado una sino también en 
las que te han suspendido. Eso si, ffl 
frotarte con el profesor al final si iffl 
que te valiú para aprobar. 


Algunas chicas me tomaban las 
manos para enseñarme a bailar y 
me puse morado. 


m Bueno , pagando cualquiera, 
no te vayas a creer... 


Pillé un complejo de peluche que 
f lipas. Todas dándome palmadas 
en el culo y pellizquitos picarones 


Abel Granados me ha enviado dos dibú- 
jalos a través del email. Este mes va 
uno... y el mes que viene otro, para que, 
impasible al desaliento siga colaborando. 


■ Apasionante historia, conti- 
núa que tengo insomnio. 


Eduardo 

ahora se dedi- 
ca a cultivar el 
humor en 
forma de viñe- 


m Pues sí, tron. Manda ahí los 
dibujos y, si te apetece, las car- 
tas y te ahorras los sellos. Así 
te irá quedando menos para el 
cambio de sexo. 


El otro día me fui a un pub de 
ambiente latino y me lo pasé 
bien. La música un asco, pero sa- 
lí hecho un «bailaor». 


Me despido para no meterte una 
neura o ponerte velas negras. 


m Joe tron, espero que si algún día 
te comes un sacio, no me mandes 
otra carta. Porque te tengo cier- 
to aprecio, que si no... 


¿AQfcESIBm 
M E<?0BMG0PBR 
R4SMON-R4SHION 
TOTAL? A 


VA ZER C Q05 
EHVIDiA CUANDO 
Mr iE4N.ii - 


TwRDmooB 

ME PONES LA PIERNA EN C\ ITO / 


Mister Panlagua es el dibujante más incansable de esta sec- 
ción, y por eso mismo merece ocupar un lugar destacado. Este 
mes, como otros, por partida doble. 


Ya veis, esta es la representación artística de los sueños de 
@ustin, un valenciano feo pero real, que tiene la manía de imagi- 
narse tonterías que nada tienen que ver con su solitaria existencia. 


ta y, como 
podéis ver, no 
sólo el tío dibu- 
ja bien, sino 
que además 
tiene ingenio. 


Samuel Arbolo 


ftlaltaBia y Dani 

Las «5orna y Selena» del vi 


El fantasma ché 

@ustln. Valencia 

Hola Golfo, primero disculparme 
por la tardanza en escribirte. 


m Qué pronto se acaba la paz... 


Te he preparado un dibujo por or- 
denador. ¿Lo mando a 

sgolfo@yahoo. es ? 


y la camarera me invitó a un Bai- 
leys para acabar de destrozarme 
el estómago. 


m No te preocupes, al final uno 
se despierta y luego se asume. 
Eres un callo malayo, feo, con 
el culo lleno de granos y con 
un físico difícil, pero eres real. 



The Scape & IVIemesis 

Pareja de hec.hu ij de pi >r.l iu 


@ustin 

El galán de casas de mala reputación 


El Yeti 


Ya es una especie en extinción 


Rafa, el suplente 

El maquetadur serbocroata fugaz 



y ¡como 
'coja al wmm 

QUE HA TENIDO t 


'ApjímyÜHA 
{ MANCHA/ 


Eduardo 
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Ponga su PC a la última 

E ste mes PC PLUS le propone que actualice su ordenador con el mejor hardware Para 
ello se da un repaso a los mejores componentes y se indican las distintas opciones tec- 
nológicas existentes Y por si lo que desea es comprarse un equipo nuevo, podrá valo- 
rar los seis modelos de gama media y la buena relación calidad precio que se analizanen un 
extenso reportaje Por otra parte, podra disfrutar de unas comparativas muy interesantes los 
mejores PDA y el último software para grabación de CD y DVD-ROM 
Tampoco hay que olvidar los productos de hardware y software más sugestivos, como la mag- 
nífica camara digital Nikon CoolPix 5700, la nueva tarjeta de sonido Creative Audigy 2, y la 
reciente solución de edición de vídeo Pinnale Studio 8, entre otros 

También le resultará interesante el informe sobre lo que mostrará el SIMO, los mejores trucos 
para exprimir ai máximo el rendimiento del PC y la nueva tecnología de grabación HD Burn 
que permite duplicar la capacidad de un CD-ROM convencional, ilegando hasta los t 4 GB 
Además, con este numero se regala un CD-ROM de 70 MB virgen, para que grabe todo lo 
que quiera Y el SuperCD viene cargado del mejor software Destacan los programas comple- 
tos Open Office org para Windows y Linux en castellano y catalán y CD-ROM Emulator 2000 
Aunque también disfrutará con ía demo jugable de Unreai Tournament 2003, y mucho más 



Comienza la fiebre por El Señor De Los Anillos 

E l Señor De Los Anillos: Las Dos Torres, la versión de Electronic Arts de la primera y la segun- 
da película, es sin duda uno de los mejores juegos para Playstation 2 para este final de año 
Ambientación soberbia, argumento de la primera y la segunda película (podremos iniciarnos 
en la trama hasta antes del estreno del filme) y banda sonora y calidad gráfica al mismo nivel de 
las películas Un juego que ocupa por méritos propios la portada y que acompaña a otros grandes 
títulos que aparecerán en este ultimo cuarto de año Entre ellos merece destacarse The Getaway, 
el veterano proyecto de SCE que por fin ya ha mostrado sus cualidades. Un clónico de Grand 

Theft Auto 3, que vuelve a traer a PS2 el espíritu de los gángster de la más baja calaña 
Otro juego absolutamente imprescindible será Haven, un título multigénero que puede 
convertirse en la sorpresa de estas navidades. Las previews de GTA Vice City, Red Fac- 
tion 2 y la versión de Vivendi de El Señor De Los Anillos completan los avances de los 
juegos más importantes De igual forma, analizamos los tres juegos de fútbol que lucha- 
rán estas navidades por ganarse las simpatías de los aficionados: FIFA 2003, Pro Evolu- 
tion Soccer 2 y Esto Es Fútbol 2003 La revista se completa con las guías de Ommusha 2 
y Kingdom Hearts (primera parte) y, como siempre, con un excepcional DVD-ROM para 
que puedas jugar con los mejores títulos de PS2, en esta ocasión Esto Es Fútbol 2003. 
TimeSplitters 2, Stitch Experimento 626, X-Men Next Dimensión, Ninja Assault y WWE 
Smackdowni Revista más DVD-ROM con demos jugables por sólo 6 Euros 



Cuida tu memoria 


R ecientes investigaciones han puesto al descubierto que el estres y nuestro estilo de vida pueden 
dañar el centro de nuestros recuerdos mucho más que la edad Los malos hábitos o una dieta 
rica en grasa o excesiva, pueden empezar a borrar nuestro disco duro del cerebro Para 
prevenirlo, en este reportaje te mostramos algunas foimas de cuidar de la memoria saber relajarse, 
comer bien, dormir lo suficiente y cómo ejercitarla Y si tienes curiosidad por conocer cómo nos 
alimentaremos en el futuro, échale un vistazo al reportaje donde te explicamos de que está hecho el 
«sandwich» que se mantiene fresco durante años y de qué manera han influido en nuestra nutrición 
las investigaciones militares y espaciales En CNR también te adelantamos cuáles serán las 
prestaciones tecnológicas que ofrecerán los teléfonos móviles de ultima generación y las 
innovaciones que incorporan los prototipos de automóviles mas avanzados Asimismo, analizamos 
las razones que han llevado a las empresas privadas a embarcarse en las primeras misiones 
espaciales que van a explotar comercialmente la Luna Y entre otros muchos temas más, nuestro número de noviembre también 
se preocupa por las últimas tribus perdidas y cómo les puede afectar la globalización Pero no olvides llevarte el DVD de la película «El 
rostro de la muerte», tercera entrega de una fantástica colección de cine de ciencia ficción y de terror ¡Sólo son 5 Euros más! 



Lo más del Quiosco ■ 










supeijuegos. 


(Muevo juega de Bala De 
Dragón. Infogrames ha anunciada 
el lanzamiento de un nuevo juego de 
lucha basado en la saga de anime más 
popular de la historia Nada menos 
que 21 persoivijes, desde Goku hasta 
los andr oldes de la serle C se dan 
cita para verse las caras sobre el 
tatami El Juego esta ra lleno de es- 
pectacular es golpes, combos y las ma- 
gias tipleas de la saga, con luchas 
que se desarrollan en tierra o aire. 



Cada uno de los ocho protagonistas (un 
policía, una camarera, un periodista, etc.) 
poseerá diferentes habilidades. 




C apcom ha facilitado los últi- 
mos detalles sobre la ver- 
sión On-line de su serie fíesi- 
dent Evil. La acción transcurrirá 
en Raccoon City en la época de 
la primera entrega de esta sa- 
ga. Podrán participar hasta cua- 
tro jugadores simultáneamente, 
que tendrán a su disposición a 
ocho personajes distintos. 


Las 1 5 juegas más 
influyentes. Una prestigiosa pu- 
blicar ion Japonesa ha hecho publica una 
lista en la que quedan reflejadas por 
orden de Hprtancla las sagas de jue- 
gos ñas influyente de la historia de 
los video Juegos íl primer puesto, como 
no podía ser de otra forma, corresponde 
a la ser le de RPü's de Square Final 
Fantasy l e siguen Dragón Quest, Bioha- 
/** ü, Scfjfv Hirió y Pbantasy Star. 


Windows en Xlbox. 

I 1 equipo de pr ixjrnnadures responsables 
del proyec tu de Linux para la consola 
de lílcrosott tu ar mi ciado la finaliza- 
í ion de una aplicación que permite ins- 
talar y ejecutar el sistema operativo 
Windows ¿000 en esta consola El pro- 
grana ofrece nvi compatibilidad total, 
la posibilidad de conectarse a la red y 
de usar periféricos romo un ratón o un 
teclado USB. 


Retrasas varias. Dos de los 

juegos ñas enerados jior todos los afi- 
cionados al rol v la estrategia han su- 
frido l^or tantes retrasos en su fecha 
de salida al neriadn nipón, que logica- 
■ente tatoleo inf luirá negativamente en 
su mentó de aparición en nuestras 
fru«i jtfif 1 ¡ ! ' ■ ' n 0S 0 1 fíPG d0 Enlx 
para PS0»Sfr« Ocr< n III lili The Fnü 
Of lime El otro es la conversión a GBA 
de uno de los clasicos de PSone Final 
Fantasy Tac ti es Advance. 


BEBA 

Virtual On 



E l equipo de programación de 
Sega, Hitmaker, ha anunciado 
el lanzamiento de un nuevo título 
exclusivo para PS2. Se trata de 
Cyber Trooper Virtual-On Marz, la 
última entrega de la saga que ya 
visitó Dreamcast y Saturn Los 



gigantescos mechas (robots de va- 
rios metros de altura) vuelven a to- 
mar el protagonismo en este fre- 
nético arcade de destrucción que, 
esta vez, aporta toques de estrate- 
gia además de las clásicas batallas 
por tierra y aire. 


NINTENDO 

Pokámon Ruby y Zafiro 



E l próximo 21 de noviembre sal- 
drán a la venta en Japón las 
dos próximas entregas de la famo- 
sísima serie Pokémon, primeras 
para GBA. Los protagonistas son 
dos nuevos de estos seres. 


Achamo y Mizoguru son los dos 

nuevos monstruos de bolsillo que 
aparecerán en estas entregas. 












Emocionante y único God-Simulator con novedosos elementos de aventura gráfica. - Gráficos detallados en paisajes 
totalmente en 3D que proporcionan un realismo sensacional. - Interfaz intuitiva para una fácil navegación tanto 
para expertos como para principiantes. - Guión que recrea el histórico viaje de las tribus vikingas por la Europa medieval 
y el Próximo Oriente hasta Bagdad. - Numerosas misiones y campañas que te proporcionarán horas y horas de nuevos 
retos para superar. Opción Multijugador : Hasta 6 jugadores vía LAN o Internet, www.hastajuego.com 

©2002 Phenomedia AG, desarrollado por Funatics Development, publicado por JoWooD Productions Software AG, Technologiepark 4a, A-8786 Rottenmann, Austria. Distribuido en España y en el mercado hispano po r Zeta Multimedia S.A. 
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CONTROL 

"FREESTYLE 1 


FISICA DEL 

BALÓN 

2003 


LIBRES 

DIRECTOS 

2003 


El estilo libre "Freestyle" de 
EA SPORTS es un modo 
completamente nuevo de 
control del balón. El uso del 
mando analógico derecho 
te permite movimientos 
especiales para jugadores 
especiales. El tipo de 
movimientos que pone en 
ridículo a los defensas. El 
tipo de movimientos que 
marca las diferencias entre 
jugadores. Es tu turno 
Roberto Carlos. 


Malos remates de cabeza, 
disparos a la grada, pases al 
contrario - todo esto lo vas a 
hacer si no eres suficiente- 
mente hábil. Una nueva física 
del balón significa que la 
pelota no hará todo el trabajo 
por ti. Reaccionará igual que 
los balones que recupera 
Davids, los que roba Giggs y 
los que Roberto Carlos 
revienta contra las barreras. 
Todo esto beneficiará a los 
jugadores mejor preparados. 


Una jugada a balón parado 
no es una jugada perdida. 
El nuevo sistema dinámico 
de faltas te da el control 
total. Puedes lanzar y 
superar la barrera, tirar 
entre tus propios jugadores 
o pegarle como Roberto 
Carlos: todo potencia y un 
efecto "envenenado". 


Nuevo sistema y tácticas de 
juego en equipo. Romper las 
defensas contrarias requiere 
más precisión y rapidez en 
los pases. Observa a Edgar 
Davids para más detalles. 


Tu habilidad con el esférico 
te permitirá llegar a la cima. 
El balón no está pegado a 
tu pie, eres tú quien debe 
pegarse a él, Ryan Giggs lo 
hace. Y tú, ¿serás capaz?. 


CONTROLA EL BALON Y 
CONTROLARÁS EL JUEGO 


FIFA FOOTBALL 2003 tiene un motor de IA 
completamente nuevo. Esto cambia fundamental- 
mente tu forma de jugar. El balón se comporta 
como un "balón". Vas a tener que entrenar mucho. 


Salta al campo. Toma el control. Sé el Número 12 


www.fifa2003.ea.com 


Somos el deporte 
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PlayStation»2 


Playstation 


Microsoft, Xbox y los logotipos Xbox son todos ellos marcas 



